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RESUMO

Arquivo X e o Pensamento Tecnoldgico:
Civilizacao Maquinistica e Projecdo Utdpica do homem e do mundo

Apoiados pelas proposicdes teoricas de Francisco Rudiger (2002, 2006, 2007, 2008)
e Lucien Sfez (1994, 1996, 2002), acrescidas de proposicOes de autores que versam sobre o
género especifico da Ficcdo Cientifica — como Isaac Asimov (1984) e Adam Roberts
(2000) — e sobre o fendmeno da cibercultura — como André Lemos (2002), Sydney Eve
Matrix (2006), Scott Bukatman (1998) e Erick Felinto (2005) — balizaremos a analise de
um produto cultural em especifico: trés episodios da série de televisdo norte-americana da
rede Fox, Arquivo X (1993-2002). A partir destas recuperacdes tedricas, relacionadas com a
midia e as novas tecnologias, prosseguiremos a uma analise de um produto cultural
especifico — trés episodios da série de televisdo Arquivo X (1993-2002) — que nos levara a
reflexdo sobre como esse produto cultural de ficgdo articula ou ndo categorias e indices do
pensamento tecnoldgico e das novas utopias tecnoldgicas. Trata-se de uma retomada, uma
discussdo dos problemas apresentados pela recuperacéo teorica através da perspectiva de
um produto cultural, que se insere ao mesmo tempo em que se associa ao género da Fic¢do

Cientifica.

PALAVRAS-CHAVE: Comunicacio, Estudos Culturais, Pensamento Tecnoldgico, Novas
Utopias, Cibercultura.




ABSTRACT

X-Files and the Technological Thought:
Mechanistic Civilization and the Utopic Projection of Men and World

Based on the theoretical propositions of Francisco Rudiger (2002, 2006, 2007,
2008) and Lucien Sfez (1994, 1996, 2002), and acknowledging authors such as Isaac
Asimov (1984), Adam Roberts (2000), that analyze Science Fiction, Scott Bukatman
(1998), André Lemos (2002), Sydney Eve Matrix (2006) and Erick Felinto (2005), that
analyze the phenomena of cyberculture, we intend to guide an analyses of a specific
cultural product: three selected episodes from the sucessful television show from the 1990’s
and early 2000’s, X-Files (1993-2002). Those backgrounds speak of the transformations
that contemporary society experiences in relation to the new technologies. From this point
of view, the objective here is to identify the articulation of certain imaginaries related to the
technological thinking and the utopic projection of the world as they reveal themselves in

the narrative of this Science Fiction TV show.

KEYWORDS: Communication, Cultural Studies, Technological Thinking, New Utopias,
Cyberculture.




AGRADECIMENTOS

Comegarei agradecendo minha familia, principalmente meu pai, Paulo, e
minha mde, Maria Inés, pelo apoio financeiro e emocional concedido ao longo destes
altimos dois anos de perseguicdes tedricas. Porém, agradeco mais do que tudo a minha
mulher, Débora, que sempre me apoiou, amou e incentivou, nunca deixando que eu
desistisse ou me entristecesse ao longo da trilha de autores, pesquisas, artigos, aulas e
discuss@es. Ela foi minha rocha, minha vida inteira, sempre disposta a discutir tudo aquilo
que para mim era mais importante e para ela eram apenas palavras.

Também agradego muito a minha querida orientadora, a Professora
Doutora Ana Carolina Escosteguy, a qual me acompanha desde os tempos de Bolsa de
Iniciacdo Cientifica e Trabalho de Conclusdo ainda nos tempos de Graduacgdo. Se néo
fosse pela forcga, inteligéncia e empenho que ela dedica a todos os seus alunos
interessados esse trabalho jamais teria existido e os conhecimentos e percepcdes de
mundo oriundas dele também ndo. Como guia nesta senda tedrica entre a tecnologia e o
homem, encontrei no professor doutor Francisco Rudiger um amigo, um mentor — quase
co-orientador — e, mais do que tudo isso, uma referéncia a ser seguida e admirada. Ficam
como marcos de eficiéncia, produtividade e também de carinho e paciéncia.

Espero que a fé e amizade depositadas em mim nestes quase 10 anos de
estudo da sociedade, da comunicagdo, do homem e da tecnologia, possam encontrar eco
nestas mais de 180 paginas que certamente ecoam as tantas pessoas, livros, momentos e
palavras que me marcaram nesta estrada sinuosa, mas nao sem seus atrativos e
recompensas.

“Teu pai encarregou-me de ensinar-te tudo isto, para seres um dizedor de
palavras e um fazedor de feitos™
O discurso da Fénix, Iliada, ix. 443.



“Psychologists often speak of the denial of an unthinkable evil or a
misplacement of shared fears. Anxieties taking the form of a hideous
monster for whom the most horrific human attributes can be ascribed. What
we can’t possibly imagine ourselves capable of we can blame on the ogre,
the hunchback, on the lowly half-breed”

-- Dana Scully, no episodio Post-Modern Prometheus.

“Fear. Its’s the oldest tool of power. If you’re distracted by fear of those
around you, it keeps you from seeing the actions of those above you™
-- Fox Mulder, no episodio Blood.



SUMARIO

1. ILUDA, SEDUZA, OFUSQUE: ... 9
Introducéo.

2. AVERDADE ESTA LA FORA ..ot 17

2.1. EL AANIGOO AHOOT E ....oc ettt 17
Pensamento Tecnoldgico, Civilizagdo Maguinistica e Projecao Utdpica.

2.2. RESISTA OU SIRV A ..o e 36

Kellner e o embate interno inerente aos produtos culturais.

3. TODAS AS MENTIRAS APONTAM PARA A VERDADE..................... 42

3.1 NEGUE TUDO ...ttt 42
A Ficcao Cientifica e Os Arquivos X.

3.2. ACREDITE NA MENTIRA ..o 62
Os Arquivos X: Trés episodios, trés analises.

3.2.1 GHOST IN THE MACHINE (O Fantasma na Maquina) .............cc.c....... 62

3.2.2 KILL SWITCH (Vivendo no Ciberespago) ........cococvveveeveeivesiveeiieesieenn 98

3.2.3 FIRST PERSON SHOOTER (Mundo Virtual) ........ccccooveviveniiniiniinnnnnn 130

A, TUDO MORRE ...ttt nne e 163
Concluséo.

5. NAO CONFIE EM NINGUEM........ooomiiiiiiieineineiseinsiesses s sseseeens 174

5.1 MAS SE MOVE SIM....ooiiiiiiiicii ettt 174
Bibliografia Teorica.

5.2 DESCULPAS SAO POLITICA......ciieeieeet e 182
Bibliografia Ficcional.
Filmografia.

DB O FIM e 185

Episddios analisados e filmes da série Arquivo X.



1. ILUDA, SEDUZA, OFUSQUE*

Introducao

O periodo pré-moderno viu nascer uma época que colocou 0 homem como
centro do mundo, centralizando-o na existéncia de tudo que pudesse ser apreciado entre a
terra e as estrelas. O velho teocentrismo dava, entdo, lugar a razéo e acdo instrumentais;
era chegada a era da razdo, antropocentrismo para 0 mundo e heliocentrismo para o
universo. O homem, por pensar, existia; o mundo, por ser pensado, poderia ser
transformado. Surgia a figura da méaquina: um aparato técnico e cientifico que poderia
exercer as funcdes até entdo restritas ao intelecto e capacidades fisicas humanas. Ainda
no século XVII, quando o mundo via em Descartes (1596-1650), Leibniz (1646-1716),
Sir Isaac Newton (1643-1727), o surgimento, pela primeira vez desde 0s gregos quase
dois milénios antes, de uma ciéncia experimental que contemplava o cosmos para poder
reorganiza-lo, compreendé-lo, retirar-lhe o mistério méagico-religioso que cercava suas
origens e cerceava seus rumos desde a origem da humanidade nas primeiras civilizagdes;
ai ressugiria a maquina como proposicdo privilegiada de explicacdo do mundo: um
imenso conjunto de engrenagens, como o reldgio de Galileu Galilei (1564-1642), em
1595.

Até agora, era sempre possivel, apesar das exacGes de
individuos e grupos, referir-se ao destino eterno de um mundo
que impunha, em definitivo, a sua lei. As liberdades tomadas
com esta lei sé tocavam um pequeno ndmero de rincdes, uma
economia (ou gestdo de um oikos) restrita, e o resto da Terra
podia contrabalangar os efeitos destas licencas. J& ndo ocorre o
mesmo hoje em dia e a luta entre destino e liberdade toma um
ar de epopéia universal. Os relatos de ficcdo cientifica,
descrevendo a morte da Terra e a obrigacdo de partir para
colonizar outros planetas, outrora tomados como fantasia de
escritores, parecem ter passado a categoria das realidades
conjecturaveis.

[...] Este conflito de principios tem repercussdes praticas que
preocupam fortemente o publico (SFEZ, 1995, p.51).

! No original: Deceive, Inveigle, Obfuscate.



Este trabalho visa adentrar essa tematica historica que culmina na
contemporaneidade com o avanco da industria cultural, que apoiada pelo capitalismo
transforma-se em Cultura da Midia e que, na virada do séc. XX para 0 séc. XXI, se
caracteriza através de um conjunto independente, porém interconectado, de fenémenos
que convencionamos chamar de “cibercultura” (LEMOS, 2002; RUDIGER, 2002, 2006,
2007, 2008). Para alguns chamada de pés-modernidade (LYOTARD, 1979) e por outros
de supermodernidade (AUGE, 1992), o momento atual da civilizacio humana revela a
teméatica de maltiplos imaginarios, “maltiplos futuros possiveis”? (BUKATMAN, 1998,
p.11), articulando constantemente a forma como, individual e coletivamente,
principalmente atraves dos meios de comunicagdo, 0 homem se encarrega da “producéo
de mitos, de visdes de mundo e estilos de vida” (SILVA, 2003, p.22) através ndo apenas
de seus pensamentos e agdes, mas também atraves dos artefatos culturais que surgem
num mundo cada dia mais transformado em imagens. Em Debord (1967, p.14),
entendemos esse mundo como “relacdo social entre pessoas mediada por imagens”. “E
cada vez mais evidente que a sociedade, cada vez mais definida por um sistema de
representacGes eletrénicas, &€ baseada numa ficcdo aceita, ou uma ‘alucinacéo
consensual’, para usar a definicdo de William Gibson para ciberespaco™ (BUKATMAN,
1998, p.30). Este “imaginario social”, esta ficcdo aceita, que se instala “por contagio”
(SILVA, p.13) transforma a maneira como a sociedade vé simbolicamente a si propria,
num processo inexoravel que demanda, se ndo exige, a nossa anuéncia a uma carga de
sentidos que escapa a primeira vista, porém, em profundidade, revela um projeto que tem
em seu cerne 0 que convencionamos chamar, apoiados novamente em Rudiger (2007), de

pensamento tecnologico.

Objetiva-se, portanto, em primeiro plano, perceber e analisar essa nova

fase constitutiva da civilizagdo humana que se caracteriza pela permanéncia da maquina

2 No original: Multiple mock futures.

® No original: “It’s increasingly evidente that society, ever more defined by a system of eletronic
representation, is based on an accepted fiction, or a ‘consensual hallucination’, to use William Gibson’s
definition of cyberspace™
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ndo apenas como figura explicativa da realidade, mas como senha para o surgimento de
um futuro calculado e projetado na fina linha que separa os pesadelos de destruigéo,
pobreza e impoténcia dos sonhos e fantasias mais delirantes acerca da morte, da vida — ou
mesmo uma outra forma de vida — e da vontade de poder sobre nossas condicdes de
existéncia. A premissa principal aqui é de que ndo apenas de forma tangivel, mas também
imaginativamente, a humanidade esteja fantasiando e projetando que toda a realidade seja
controlavel, planejavel. Neste prisma, entendemos que a “ficcdo cientifica”, em
especifico, “é uma resposta a ciéncia e tecnologia como percebida pelos habitantes da
sociedade de bens de consumo” (BALLARD, 1984, p.99)*.

E é a prépria humanidade, ao se caracterizar como tecnoldgica e
ambicionar, como conjunto de sociedades, se aprofundar ainda mais nesta senda que nos
serve como justificativa para a execucao deste trabalho. De fato, apoiados no estudo de
Sfez (1996) sobre as novas utopias de carater tecnologico, que visam a transformacao da
condicdo humana em termos de natureza e saude, entendemos que esse processo de
transformacéo se vale da literatura de ficcdo, aqui, principalmente um género surgido no

séc. XIX que se convencionou chamar de Ficcdo Cientifica®:

A Ficcdo Cientifica é uma forma cultural que articula
simbolicamente nosso acesso a vida que vai surgindo com o
avanco da tecnociéncia maquinistica. O entretenimento
costuma ser sua principal fungdo, mas ela a isso ndo se
resume, visto que sua criagdo é algo devidamente pensado. A
ressonancia que o género obtém entre o publico que o
consome depende de sua capacidade de divertir, sem se
desconectar dos problemas, anseios e ansiedades que, mesmo
de forma latente, fazem ou véo fazendo parte do modo de vida
do homem contemporéaneo (RUDIGER, 2008, p.137).

* No original: ““science fiction is a response to science and technology as perceived by the inhabitants of the
consumer goods society”.

> No terceiro capitulo deste trabalho, Todas as Mentiras Apontam para a Verdade, nos aprofundaremos na
historia e contextualizacdo deste género que primeiramente se restringiu ao campo da literatura, mas que da
metade do século XX até os dias atuais figura como importante género do cinema, dos quadrinhos e da
producdo televisiva.
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A interseccdo entre a projecdo do mundo e a Cultura da Midia, exacerbada
por essa nova fase marcadamente tecnoldgica chamada cibercultura, culmina, entéo,
numa realidade latente ha pelo menos quatro séculos na qual as fantasias e fantasmagorias
ligadas aos avancos técnico-cientificos transparecem através da producéo cultural. Desde
Thomas Morus (1478-1535) ou Cyrano de Bergérac (1619-1655), os chamados
“utopistas” (SFEZ, 1996, p.104), ainda nos séculos XVI e XVII, a ficcdo vem algcando a
imaginacdo do homem a pensar seu futuro, a pensar, de fato, sobre outros mundos,
arquitetados pela razdo, ordem, eficiéncia. E no que diz respeito a pds-modernidade,
teremos a massificacdo do género especifico que surgiria a partir destas influéncias.

A conexdo entre criagdo artistica e progresso técnico ndo
ocorre por acaso, porque, como se tem notado, a tecnociéncia
se projeta com a exigéncia que lhe é feita no sentido de se
expressar, atraves de ficges. O fendmeno é inseparavel do
aparecimento de textos e imagens capazes de liga-los aos seres
humanos de maneira ndo-esotérica ou especializada
(RUDIGER, 2008, p.145).

O Ocidente V€, entdo, seus mundos simbolicos transpostos para 0s écrans
da TV e do cinema, nas paginas dos livros e artigos jornalisticos e publicitarios, nos quais
“para a técnica, a ficcdo ndo é simplesmente uma aliada ocasional: é uma aliada
necessaria” (SFEZ, 2002, p.235), pois, nas palavras de Bukatman (1998), enseja a
preparacdo silenciosa para um novo tempo, ainda apenas em termos de possibilidade.
Esses futuros possiveis preparam a sociedade de forma onirica para a inovagdo ou
revolucdo que a técnica, em seu suposto avango inexoravel, trard. Assim, compreendemos
a priori que este género de producdo midiatica, a Ficcdo Cientifica, estaria
intrinsecamente ligada ao préprio avanco das tecnologias e ciéncias.

A presenga cada vez maior da ficcdo cientifica em todos os
campos da atividade cultural e intelectual é, agora, mais do
que um fenémeno de consumo. As fantasmagorias e utopias
que ela veicula explicitam de forma sensivel os fundamentos
histéricos, sociais e metafisicos da vida contemporanea. A
reflexdo sobre a mesma sugere que, nela, ancoram-se nossas
expectativas e temores em relagdo ao devir, mas também
alguns processos bem concretos de reestruturacdo do nosso

12



modo de ser conforme os imperativos da tecnocultura
capitalista (RUDIGER, 2007. p. 143).

Apoiados pelas proposicOes tedricas de Francisco Ridiger (2002, 2006,
2007, 2008) e Lucien Sfez (1994, 1996, 2002), acrescidas de proposi¢Oes de autores que
versam sobre o género especifico da Fic¢do Cientifica — como Isaac Asimov (1984) e
Adam Roberts (2000) — e sobre o fenémeno da cibercultura — como André Lemos (2002),
Sydney Eve Matrix (2006), Scott Bukatman (1998) e Erick Felinto (2005) — balizaremos
a analise de um produto cultural em especifico: trés episodios da série de televisdo norte-
americana, Arquivo X (1993-2002). Portanto, prosseguindo a partir de uma recuperagédo
tedrica acerca das tematicas que na contemporaneidade se relacionam diretamente com a
midia e as chamadas “nova tecnologias” (SFEZ, 1996, p.104), tracaremos como objetivo
geral deste trabalho uma analise destes episddios que nos levara a reflexdo sobre como
esse produto cultural de ficcdo articula ou ndo categorias e indices do pensamento
tecnoldgico e das novas utopias tecnoldgicas. Trata-se de uma retomada, uma discussao
dos problemas apresentados pela recuperacdo teérica através da perspectiva de um
produto cultural, que se insere a0 mesmo tempo em que se associa ao género da Ficcdo
Cientifica®. De modo mais especifico, objetiva-se um exame sobre como esses episodios
permitem revisar maneiras de entender e projetar o mundo, tendo como problema de
pesquisa 0 inquérito sobre a forma com que essa série de televisdo, situada entre os anos
1990 e os primeiros anos da década de 2000, articula ou media esse pensamento
tecnoldgico em meio as transformaces historicas deste periodo no qual “a ficcdo tende a
tornar-se uma tomada de poder universal”, senda “ela que alimenta toda realiza¢do; no
mesmo momento em que € produzida, ela acarreta um efeito de realidade” (SFEZ, 1995.
p. 39).

Os trés episadios, Ghost in the Machine ou O Fantasma na Méaquina, Kill
Switch ou Vivendo no Ciberespaco e First Person Shooter ou Mundo Virtual, foram

selecionados a partir de um acompanhamento da série como um todo, em sua totalidade

¢ Como veremos no capitulo especifico sobre a criag&o e producao da série, o capitulo 3, Todas as mentiras
apontam para a verdade.
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das nove temporadas e mais de 200 episddios, e, posteriormente, a escolha de um recorte
que a situasse em seu contexto historico, apontando suas relacbes com a realidade social
de uma época especifica (KELLNER, 2001, p.44): o inicio da série, de 1993 a pelo menos
1995 - que a situaria antes do grande boom internacional da Internet e da telefonia celular
— 0 meio, que seriam o0s anos de 1996 a 1999 — os anos que podemos caracterizar como
sendo da grande expansdo da Internet — e a conclusdo da serie, de 1999 a 2002 — os
primeiros anos do século XXI. A escolha contempla, portanto, o “horizonte social”
apresentado pela série: as “experiéncias”, “praticas” e “aspectos reais do campo social”
(Ibid., p.137) os quais a série apropria para a constituicdo de sua narrativa. Averigua-se,
entdo, a relacdo entre a narrativa, seus personagens e situacdes com as tematicas
propostas a partir da recuperacao teorica. Assim, foi selecionado um nimero razoavel de
episédios’ que, em suas narrativas, ndo dessem conta simplesmente das novas tecnologias
que surgiram nas ultimas décadas — informatica, o advento da Internet, a telefonia movel,
inteligéncia e vida artificial — como também abordassem o papel do humano como ator e

objeto nestas transformacoes.

Valendo-se do fato de que Arquivo X, muito por sua popularidade, tenha
consolidado uma espécie de mitologia na cultura popular mundial, a qual os criadores da
série chamam de mytharc®, com suas frases de efeito e teorias parandicas sobre
alienigenas e conspiracdes, nomearemos cada capitulo deste trabalho com uma das
famosas frases que aparecem sinistramente na vinheta de abertura de alguns dos
episadios. A partir dessa popularidade, pareceu-nos necessario fazer também um pequeno
levantamento sobre que tipo de trabalho havia sido feito acerca de um produto cultural
que atingiu tamanha popularidade. Infelizmente nossa pesquisa levantou poucos
trabalhos, como um artigo escrito por Douglas Kellner® e outro escrito por Christy L.

" A premissa inicial era de seriam selecionados 8 ou 9 episodios, representando todas as temporadas da série.
Entretanto, tal metodologia acarretaria uma analise repetitiva na qual, possivelmente, se perderia a énfase
sobre os indices de fato relevantes.

8 Este termo serd tratado em profundidade durante o capitulo especifico sobre a origem e produgéo de Arquivo
X, o terceiro capitulo, Todas as Mentiras Apontam para a Verdade.

® “The X-Files and the Aesthetics and Politics of Postmodern Pop™, 1999.
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Burns'?, que se referem aos aspectos estéticos e o fenémeno da paranéia e das teorias da
conspiracao, respectivamente, deixando de lado qualquer mencédo a ficcdo tecnologica

que se objetiva aqui escrutinar.

A despeito disto, optaremos em perseguir a metodologia de analise
proposta por Kellner (2001), que serd abordada em profundidade durante o segundo
momento da recuperacdo tedrica. Neste ponto, vale mencionar que neste trabalho,
perseguindo 0s objetivos demarcados, analisaremos descritivamente os episodios,
evidenciando os momentos narrativos mais importantes de forma intercala com
comentarios criticos sobre as representacdes do humano, da tecnologia e da informatica,
seguidos de conclusbes preliminares. Estas serdo condensadas no ultimo capitulo deste
trabalho, de forma a depreender os indices mais relevantes ao pensamento tecnolégico, as
novas utopias tecnoldgicas e ao conflito interno entre esses discursos e posicionamentos,
como é premissa da metodologia critica adotada. Entendemos que as “tecnologias
marcam profundamente a totalidade do corpo social através dos modos de producao e
consumo” e a fim de demarca-las além dos termos praticos, devemos “compreender as
representacfes” que sao feitas a partir delas, ou seja, entendé-las a partir de como séo,
“em primeiro lugar, [...] inseridas como objetos de consumo” (LEMOS, 2002, p.107). O
que Lemos (Ibid.) chama de “mitologias programadas” pode aqui ser entendido como o
discurso narrativo de cada episdédio em especifico, que também se caracterizam como
“estratégias de transformacao cultural que” podem ou ndo visar a aceleragdo da “mudanca
tecnoldgica” reforcando “o imaginario social da técnica enquanto meio legitimo de

manipulacdo do mundo”.

Assim, este trabalho se orientard, como mencionado, em quatro momentos.
Primeiramente, ap0s esta breve introducdo, teremos a recuperacdo e apresentacdo do
esquema teodrico que pretende balizar a analise e o0 entendimento dos fenémenos do
pensamento — seja ele tecnoldgico ou ndo, da cibercultura, da Cultura da midia e da

indastria cultural. Ainda neste capitulo, tragcaremos um breviario sobre as origens e rumos

10 «Erasure: Alienation, Paranoia and the Loss of Memory in the X-Files”, 2001.
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da Ficcdo Cientifica desde seus primeiros ecos nos trabalhos de Morus, entre outros, e,
posteriormente, em Mary Shelley (1797-1851), Julio Verne (1828-1905), H.G. Wells
(1866-1946) e 0o boom do género em termos literarios, cinematograficos e na producéo
televisiva. Ao fim deste, nos esforcaremos em explicitar as condi¢cdes de origem e
producdo da série — com énfase para os episodios que serdo analisados, referenciando as
influéncias e os modos narrativos proprios deles. Apenas entdo rumaremos para a analise
dos episddios que, como dito, serd uma descricdo da narrativa dos episddios, de modo
pontual. Investigaremos os episddios de modo cronologico, comegando pelo mais antigo
e finalizando pelo mais recente e, em seguida, enredando essas analises através de um

capitulo conclusivo que servira de fechamento para este trabalho.



2. AVERDADE ESTA LA FORAM

2.1."EL AANIGOO 'AHOOT E ¥
Pensamento Tecnoldgico, Civilizagdo Maquinistica e Projecédo Utdpica

Hannah Arendt (2008 [1958]) ir4 nos revelar que, “em si”, “discurso e
pensamento [...] ndo produzem nem geram qualquer coisa. [...] Para que se tornem coisas
mundanas”, parte do mundo fisico que nos rodeia, “devem primeiro ser vistos, ouvidos e
lembrados, e em seguida transformados, coisificados” (p.106). Expresso através das
palavras e a¢des, o fendmeno irredutivel do pensamento capacita 0 homem a articular e
compreender 0 mundo e seus atores, transformar o intangivel, as idéias e abstragdes, em
tangibilidade (Ibid., p.107), em algo concreto, fisico, material. Entdo, “nossa existéncia é
sempre mediada pelo pensamento”, pois € a partir dele que “uma dimensdo que vibra
através de todas as nossas atitudes, posturas e relagdes” (RUDIGER, 2007, p.71)
permitird, “acoplada a situagGes materiais”, uma “eventual mudanca na propria ordem das
coisas” (RUDIGER, 2006, p.169). Pessoal e Unico para o individuo, o pensamento &,
porém, construido coletivamente™®; se trata de “uma forca, um catalisador, uma energia,
e, a0 mesmo tempo, um patrimonio tribal (grupo), uma fonte comum de sensacgdes,
lembrancas, de afetos e de estilos de vida” (MACHADO, 2003, p.10) que “instala-se por
contagio” (Ibid., p.13) e de forma historial, construida no tempo e no espaco, legitimando
posicdes e objetos, formatando anseios e fantasias por meio de sua socializagdo.
Engendram-se, pelo carater metafisico que o “mundo, enquanto conjunto de todas as
entidades” (RUDIGER, 2006, p.168), apresenta, principios de uma vida social que apenas

— e somente — pode ser entendida por aqueles que foram por ela formatados.

! No original: The Truth is Out There.

12 Esta expresséo significa “A verdade est4 |4 fora”. Esta na lingua escrita dos indios norte-americanos da
tribo Navajo e aparece na vinheta de abertura do episédio 25 da Segunda Temporada, chamado Anasazi.

13 Referimos aqui, complementarmente, a uma passagem da obra A condi¢cdo humana, de Hannah Arendt para
melhor elucidar essa afirmacdo de que o pensamento é sempre definido coletivamente: “Mesmo quando o
fildsofo decide, com Platdo, deixar a ‘caverna’ dos negdcios humanos, ndo precisa esconder-se de si mesmo;
pelo contrario, sob a luz forte das idéias ndo apenas encontra a verdadeira esséncia de tudo quanto existe, mas
também se encontra a si proprio no didlogo entre ‘eu e eu mesmo’ (eme emauto), no qual Platdo
aparentemente via a esséncia do pensamento. Estar em soliddo significa estar consigo mesmo; e, portanto, o
ato de pensar, embora possa ser a mais solitaria das atividades, nunca € realizado inteiramente sem parceiro e
sem companhia” (1958, P.86).



Por essa qualidade, que “pertence a0 homem como 0 que € mais
originario” (RUDIGER, 2006, p.170), as sociedades humanas, pelo menos a partir dos
gregos (ha quase vinte e seis séculos) e, posteriormente, com a tomada pelos romanos da
filosofia e ciéncia gregas (misturando-as as suas proprias filosofias e ciéncias e, via
dominacdo das regifes contiguas), atingem o ponto em que, da articulacdo abstrata de
fendmenos concretos, emerge a técnica. Esta “ndo € uma coisa”, “mas”, como o proprio
pensamento, “uma forma de nossa relagdo com o mundo” (lbid., p.83) que permite a
intervencdo operacional no plano material da natureza. O discernimento, intrinseco ao
humano e ligado ao pensamento, e a capacidade de expd-lo — nem que precariamente —
pela palavra, faz do homem, entdo, senhor de suas condi¢cfes de existéncia; claro que ndo
completamente, mas agora ele é capaz de aumentar a produtividade de suas atividades,
sejam elas labor ou trabalho, alterar a natureza — como ciclos naturais, criacdo de
animais, represamento de rios — de forma a beneficiar um entendimento de mundo
presente naquele determinado periodo histérico; é “o que passou a ser chamado
analiticamente de agéo instrumental” (RUDIGER, 2007, p.78). Com isso, modifica-se a
percepcdo do homem em relagdo a natureza (inclusive a sua propria natureza),

evidenciando um carater de conhecimento sobre o devir dos fendmenos:

A casa é tal coisa, resultado de uma construgdo, porque,
fantasiada, revela-se como idéia diante do construtor e,
eventualmente, adquire forma em uma maquete ou desenho,
antes de ser edificada objetivamente [...] A imagem é a propria
forma da coisa.

Temos que o processo de producdo ou construcdo seria, em Heidegger, a
I6gica de que a técnica (téchne) é mais do que o uso da natureza ou seu controle

calculistico.

1 Aqui ndo cabe uma dissertagdo — que seria provavelmente longa e nada proveitosa para os objetivos aqui
delineados — sobre labor e trabalho, por isso simplesmente remetemos ao ja citado trabalho de Hannah Arendt
(Op.Cit., 1958) que define, em largos termos, que labor seria o trabalho que sustenta a vida, em seus niveis
basicos, enquanto que trabalho se definiria pelas atividades humanas — produtivas — que excedem as

necessidades basicas de sobrevivéncia.
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A técnica ndo seria, em esséncia, portanto, a atividade que
intervém sobre as coisas, mas o saber sobre a forma como elas
acontecem, como elas se verificam nesse processo
(RUDIGER, 2007, p.88).

Aliado a técnica, desenvolve-se um periodo histérico, marcado pela
formacéo de civilizagdo na Europa, Leste Europeu e Américas, que podemos chamar de
Ocidente. Levado a cabo, primeiro pelo império de Roma e depois com a promogao do
pensamento instrumental pela igreja catdlica (RUDIGER, 2007, p.91), esse Ocidente
determina o homem como animal racional (ser vivente que calcula) e converte 0 mundo
em imagem, em representacdo. A preocupacdo central aqui € explicar o homem que se
torna, a cada seculo, mais laicizado, mais distante do imaginario magico-religioso; torna-
se 0 ser humano questdo cientifico-filosofica e ndo mais teoldgica ou fantastica com a
saida da civilizacdo ocidental do periodo conhecido como Idade Média. No séc. XIV e
XV consolidam-se as primeiras formas do que, na modernidade, se determinou entender
como ciéncia, principalmente com Descartes (0 homem se define a partir do pensamento
e da capacidade de logica ou calculo instrumental; diferente da natureza, o0 homem é
porque pensa: cogito ergo sum) e com Newton (a fisica newtoniana vai gerar a senda na
qual a natureza pode ser explicada, reduzida a regras e leis de ordem ldgica, calculavel e
controlavel e tudo isso deve ser apreciado e comprovado empiricamente). Esse periodo,
de quattrocento (LEMOS, 2002, p.42), fica marcado por um latente humanismo, uma
forma de “pensamento antropoldgico” (RUDIGER, 2008, p.177): 0 homem como centro
de todo o universo metafisico e natural, ja que ele, agora, pode entender e manipular o
mundo natural e fisico. “A razéo passa a ocupar o lugar de centro do universo inteligivel”
(LEMOS, 2002, p.45) gerando uma revolugdo no proprio pensamento (e no imaginario),
enaltecendo a capacidade humana — principalmente técnico-cientifica, oriunda dos gregos
e sua “atividade racional e filoséfica coerente” (lbid., p.42) — via um deslocamento
metafisico que permite a fantasia de controle e gestdo: o0 mundo natural esti & mercé da
capacidade do homem. Passa-se a compreender o homem, “de Descartes a Leibniz”,
como uma “espécie de maquina”; ele deixa de ser um “animal, como nos sugeriram 0s

romanos, nem, como defenderam os cristdos, uma criatura animada pelo Todo Poderoso”
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(RUDIGER, 2008, p.175). Esta, entdo, em suspenso sua definicdo. “Uma tempestade que

varre nosso planeta, um retorno ou um enfado para os deuses” (HEIDEGGER, 2003, p.9).

A fantasia da Antiguidade, que remetia a uma criatura ou ser de ordem
artificial, o golem® de terra ou rocha que ganha vida pelas maos do feiticeiro ou dos
deuses, surge como fantasmagoria silenciosa durante esse periodo historico. A “triade
bussola, pdlvora e imprensa” (LEMOS, 2002, p.44) vai inaugurar o primeiro carater de
um verdadeiro maquinismo. A subseqiente fase historico-social que se inauguraria no
proximo século, o lluminismo, serd erigida na fundacdo da maquina: “Ainda no final do
século XVII, converteu-se a maquina em forma privilegiada de explicacdo do mundo,
mesmo, ou, sobretudo, sendo ela um artefato que ainda ndo existia realmente”
(RUDIGER, 2006, p.85). Esta idéia da razo vai nortear a civilizagdo ocidental e, aliada
ao que McLuhan (1962) chamou de “Galéxia de Gutemberg”, “a préxis social” vai ser
“reorientada no sentido de trazer a vida a felicidade, plenitude e beleza do corpo e da
alma, que, coordenadas”, formaram “um todo humano livre, harmonioso e
individualizado” (BURCKHARDT, 1973). A teologia da salvacdo é substituida por
tecnologias da salvagdo; a felicidade que se aguardava em outra vida, a partir das
ansiedades, medos e insegurangas que surgem com o alvorecer da modernidade, passa a
ser uma espera custosa e distante, sendo, gradualmente, transformada numa laica espera
por uma singularidade™ que revelard ao ser humano a totalidade da existéncia

permitindo-lhe, entdo, o controle e gestdo sobre todas as condic¢des de existéncia.

5 A palavra vem da Biblia, em Salmos 139:15-16, onde diz: Os meus 0ssos ndo te foram encobertos, quando
no oculto fui feito, e entretecido nas profundezas da terra. Os teus olhos viram o0 meu corpo ainda informe e
no teu livro todas estas coisas foram escritas; as quais em continuacao foram formadas, quando nem ainda
uma delas havia. Na passagem, o conceito de corpo ainda informe vem da palavra gal’mi e deu origem, nas
culturas judaico, cristd e islamica, ao conceito de um ser artificial criado por um feitico ensinado por Deus,
que ganha vida a partir de matéria inorgénica (como lama, barro, rocha e até mesmo metal). A mais famosa
narrativa sobre essa criatura mitica se passa no séc. XVI, em Praga, na qual um rabino teria invocado o poder
de criar tal ser para defender o gueto judaico desta cidade contra ataques anti-semitas.

16 Aqui referimo-nos ao conceito de singularidade tecnolégica, proposta por varios autores como Marvin
Minsky e Hans Moravec, que dita um momento histérico no qual os avancos tecnoldgicos serdo tdo rapidos e
profundos que qualquer conseqiiéncia seria imprevisivel, além da idéia de que esta fase de apogeu técnico-
cientifico engendraria uma espécie de utopia.
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Com a maquina como proposicdo privilegiada de explicagdo do mundo,
surge o que chamamos de “pensamento tecnoldgico” (RUDIGER, 2002, 2006, 2007,
2008) que ja no proximo século, o XVIII, permeara a maneira como 0 homem entende e
objetiva a existéncia, engendrando o surgimento da maior revolugdo técnica que a
humanidade ja viu, a Revolucdo Industrial, onde a idéia de produtividade, eficiéncia e
velocidade serdo o cerne de uma nova sociedade, que logo permearia todo o Ocidente
com a centralidade do lucro, do capitalismo econdmico’’. Este, por sua vez, é aliado
premente do “imperialismo técnico planetario” (Idem, 2007) que aparece ainda antes do
séc. XVII, retratado na figura, principalmente, da literatura fantéstica que via surgir um
mundo imerso na fantasia da construcdo, em cima deste, de um novo mundo,
programavel, controlavel, e que, a partir do céalculo e da razdo instrumental, agora
transformada nos uns e zeros que contém o caos'®, exclui a necessidade do homem se este
ndo se inserir nos contornos que a sociedade tecnoldgica assume, onde calculo entre
meios e fins se torna a unica possibilidade de entrada no mundo técnico. Estes relatos
ficcionais, com énfase para a obra Utopia (1516), de Thomas Mdrus, “que abre caminho
dando seu nome ao que vai se seguir” (SFEZ, 1996, p.104), permeados pela idéia de
superacdo fantéstica das condicGes de existéncia da civilizacdo humana ocidental, eram
“uma recusa, portanto, que incita[va] sonhar com outra coisa. Digamos: um remédio”
(Ibid., p.105):]. As obras de Mérus, Bergérac™® e Burton® eram reivindicacdes para uma
transformacéo ideal do campo moral e social da humanidade. Estes autores — assim como
alguns intelectuais, pensadores e até mesmo cientistas da época — viviam em tempos
conturbados, em que as proprias revolugdes cientificas e racionais, que contrastavam com

a ainda latente religiosidade, ndo tinham alcance ou potencial para, de forma imediata,

Y E prudente indicar que o surgimento histérico da Revolucdo Industrial — e, modernamente, da
mundializacdo do sistema capitalista — também tem suas raizes na ética protestante, da qual nos fala Weber,
em sua obra Etica Protestante e o Espirito do Capitalismo, escrita entre 1904 e 1905, e complementada em
1920. Nela o socidlogo alemdo discorre sobre a influéncia da reforma religiosa européia do séc. XVI -
quando aconteceu a cisma da igreja catolica, fazendo surgir o cristianismo protestante, luterano, etc. — que fez
surgir a ética puritana, principalmente na Inglaterra, que, segundo Weber, teria influenciado fortemente o
surgimento e a formatacdo do capitalismo. Em termos, Weber aponta para 0s motivos éticos que suportam a
procura racional — e até cientificista — pelo lucro e ganho econdmico.

'8 Figura da fantasia do matemético Leibniz, que almejava que todo o caos do universo poderia ser contido e
compreendido através de representacfes em zeros e uns, como hoje fazem todos os sistemas informaticos.

19 Cyrano de Bergérac, Historia Comica dos Estados e Império da Lua, de 1657.

20 Richard Burton, A Utopia ou a RepUblica Poética, de 1620.
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suprimir as iniquidades da civilizacdo ocidental. As guerras religiosas, as crises
econémicas e de legitimidade dos governos, pobreza, morte e doenca nas classes mais
baixas da sociedade e superficialidade, despreparo e indiferenca nas classes mais altas,
eram alguns dos problemas vividos por esses “utopistas” (lbid., p.104) — na Europa do
séc. XVI e XVII — que, crescentemente, se tornavam desconfiados da forma como a
sociedade se constituia. Suas ferteis imaginacdes engendraram manuais nos quais a
humanidade poderia encontrar sua redencdo através da ordem e do controle fornecidos
pela ciéncia em sua forma mais técnica: a tecnologia. E seu uso, seu papel no mundo, vai

entdo ser delineado pelo pensamento tecnoldgico e pela Gestell?

heideggeriana: 0 mundo
na forma de “uma construcdo, um artefato visando ndo mais o real e a natureza, mas uma
sobrenatureza” (lbid.), controlavel, mensuravel, interpelando até mesmo o homem a ser

mais um maquinismo dentro da gigantesca maquina na qual o préprio mundo se tornou.

Assim, com o advento da eletricidade e de todos o0s seus usos, com énfase
essencialmente para o imaginario tecnoldgico que ira se formar a partir das fantasias
ensejadas por seus principais atores e desenvolvimentos (MARVIN, 1988), esses relatos
ficcionais irdo se tornar manuais utépicos, desenhando as linhas de proposi¢cdo nas quais
as “utopias tecnoldgicas da idade moderna” (SFEZ, 1996, p. 105) se baseardo. “A fabula
faz cintilar a realidade préxima”, ndo mais a distante vida apos a morte, apds a revolucao,
apOs o mercado, ap6s a guerra. “Ela fala é de uma realidade presente” (SFEZ, 1996,
p.113) onde a:

Expectativa de salvagdo definitiva através da tecnologia,
qualquer que seja seu custo social e humano, tornou-se uma
espécie de ortodoxia silenciosa [em nosso tempo], reforcada
pelo entusiasmo induzido mercadologicamente pela novidade
e sancionado por um milenarismo ansioso por novos comegos
(NOBLE, 1999, p.207).

21 «A esséncia da técnica moderna, a armagéo, surge como ato fundador e essencial de comando, na medida
em que esse, antes de mais nada, assegura primordialmente que a natureza tenha a condicdo de recurso
fundamental” (RUDIGER, 2007, P.147).
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A percepcdo, pelo menos ocidental, ja no final do séc. XIX, se modifica
profundamente. N&o é apenas um processo de laicizacdo, 0 pensamento se orienta rumo a
uma profunda projecdo da realidade em termos tecno-cientificos: o pensamento
tecnoldgico, que se formatava ja no séc. XVII, toma para si as questdes diarias, “a respeito
da vida e da morte, do meio ambiente, da natureza e da técnica”, coloca-se na sociedade —
principalmente européia e norte-americana, onde 0s avangos técnicos estavam acontecendo
e entrando, na sua primeira fase, em uso — a questdo do “comportamento a adotar diante das
novas tecnologias”, principalmente do corpo, da salude, que afetavam diretamente o curso
da vida humana, “revel[ando] uma crise aguda da confianca secular que tinhamos na
realidade” (SFEZ, 1996, p.104). Ha, de fato, uma mudanca de objeto e objetivo que
tenciona a ciéncia emergente — eletricidade, telégrafo, etc. — a ser tornar uma espécie de
“utopia universal” (Ibid.) ligada inextrincavelmente, como dito, ao descobrimento de um
novo continente, onde, a partir do séc. XVI, se fundaria em termos concretos o imaginario
de um novo mundo moldavel que surgia na Europa. A formacéo da América Inglesa com a
chegada dos colonizadores Britanicos, em uma era em que se iniciava um apogeu técnico,
mudou a cifra; ndo interessava mais uma re-fundacdo, ndo havia o que se criticar, ndo
existia, nas costas de Massachussets, onde estava a Rocha Plymouth, governo ou
instituicdo. O que estava acontecendo era a fundacdo. O Outopos, o “ndo-lugar”, dava
espaco para um nome e uma localizacdo, inclusive geografica: a América. Essa mudanca
marca uma utopia “ativa” (SFEZ, 1996, p.114) que deixa de fazer parte de imaginarios
pessoais e coletivos, deixa de estar nas paginas de utopistas como Mérus e Cyrano de
Bergérac, mas ndo para se tornar simplesmente um “guia secreto de acles civilizadoras

reais” (Ibid.), ela se torna a prépria identidade das nacGes e dos povos.

Com essa mudanca de registro, surge, em termos, 0 que se convencionou
chamar de era moderna. Esta modernidade, nascida do imaginario de toda uma geracdo que
imaginou um mundo perfeito, nos moldes das engrenagens de um belo reldgio de bolso,
sublima-se, na metade do séc. XX — onde alguns irdo dizer que é o fim da modernidade e
inicio de uma pds ou supermodernidade, entretanto, essa discussao aqui ndo nos cabe — com

o fim das grandes narrativas (LYOTARD, 1974), que acabam por dar espaco para 0S
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pequenos relatos, enfatizando a 6tica publicistica da midia eletrénica que se consolidava no
que os frankfurtianos diagnosticaram como industria cultural. Em 1966, com a televiséo, o
radio e o satélite, se engendra, certamente, uma nova época para 0 homem na terra. As
novas tecnologias de comunicacgdo levam para dentro das casas do Ocidente imagens e sons
de todos os cantos do planeta; o radio e a primeira fase da telefonia sublimar a voz humana
como uma das mais poderosas extensdes da humanidade (MCLUHAN, 1964), se segue a
televisao, que ird funcionar como 0 mais pessoal telescopio da histdria, trazendo para a sala
de estar de familias ocidentais imagens e sons das terras mais distantes do planeta através
da “total envolvéncia senséria da imagem da TV” (lbid., p.346). Porém, em um setor de
Pesquisa e Desenvolvimento (R&D?), um homem chamado Bob Taylor, diretor, em 1966,
do Departamento de Projetos de Pesquisa Avancada da Agéncia de Defesa Americana, a
DARPA, tem uma idéia que, 30 anos depois, ird se consolidar como a mais fascinante
transformacdo — ndo s6 da comunicacdo e das ciéncias da informacdo — da vida humana
contemporanea. Taylor tem a idéia de unir os incipientes computadores, que surgiram
apenas 10 ou 15 anos antes, em uma rede, fazendo com que todos fizessem parte do mesmo
sistema, dividindo e compartilhando dados. Com essa idéia inicial, e o desenvolvimento na
Universidade da California, também nos Estados Unidos, de um processador de mensagens,
surge, da divisdo da Darpanet, a Arpanet, cientifica, voltada para as universidades, e a
Milnet, de cunho militar que, na verdade, era o projeto inicial: uma rede de informacdes
militares que pudesse sobreviver — ou fazer sobreviverem as informag6es nela contidas — na

ocasido de um ataque generalizado ou nuclear.

Entramos, entdo, com o ocaso do séc. XX, principalmente em sua ultima
década, em uma era marcada por um conjunto de fenbmenos que se convencionou chamar
de “cibercultura” (RUDIGER, 2002, 2006, 2007, 2008; LEMOS, 2002; PRIMO; 2007).
Esta nova fase se determina por “revelar”, em termos, “um sentido formativo para o
individuo”, trazendo, através da revolucdo da microinformatica, da popularizacdo do

computador pessoal (ainda nas décadas de 70 e 80) e, posteriormente, com a telefonia

22 Research and Development, no original.
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mével e o controle do espaco-tempo via monitoracdo de satélites (GPS®), que
“eventualmente sinaliza uma mutacdo no progresso da espécie, mas do ponto de vista
imediato, ndo passa, [...] da condicdo de folclore do homem pdés-moderno, de expressao
avangada da inddstria cultural”, caracterizada pelo esvaziamento da aura a partir da
reproducdo técnica de bens culturais (BENJAMIN, 1961) que engendra, na verdade, a
mercantilizacdo da cultura em termos econémicos e de dominacao e o fim derradeiro do
“hic et nunc da obra de arte” e da propria producéo cultural através da sublimacéo do tempo
e do espaco gerada pelos meios de reproducgdo técnica e de comunicacdo de massa: “uma
era sujeita ao pensamento tecnoldgico” (RUDIGER, 2008, p.21). Em suma, essa
“cibercultura” ndo seria nada mais do que “o conjunto dos fenémenos de costumes que
nasce a volta das novissimas tecnologias de comunicacdo, da chamada informética da
comunicacdo” cujo “motor” principal e poderoso “é e sera, ainda por muito tempo, o
capitalismo” (lbid., p.26-27). Latente aqui, como dito, ha, em termos, uma renovacdo da
promessa de salvagédo definitiva e material do homem através da ciéncia aplicada a técnica
que se liga ao carater econébmico — capitalista — inerente a ja mencionada mercantilizacao
ndo sO dessas tecnologias como dos costumes e imagens, na forma, também latente, da
espetacularizagcdo (DEBORD, 1968). Em suma, temos que esses fendmenos ensejam uma
superacdo cronica das condicdes de existéncia do homem — explicitaremos esse ponto mais
profundamente a seguir — sem, entretanto, “ultrapassar os limites e contradicbes da
economia de mercado e do sistema de exploracdo capitalista” (Ibid., p.20); forma-se, entdo,
mais do que um grupo de acgdes pontuais e tecnologias que se definem por um
ciberneticismo do mundo, entramos numa “tecnocultura®* capitalista” (RUDIGER, 2007,
p.143), na qual encontra-se uma “cultura espetacularizada da vida cotidiana, mergulhada no
mundo técnico dos meios e dos seus discursos massificantes” (FELINTO, 2005, p.46) e que
é definida, de fato, pela transformacgdo da natureza, do homem, do mundo, em estoque

%3 Global Positioning System ou Sistema de Posicionamento Global. Trata-se de uma tecnologia, primeira
utilizada por embarcagdes navais e aeronduticas, que se utiliza do monitoramento continuo dos satélites, via
comunicacdo direta, para definir a posicao da pessoa, veiculo, etc., no planeta.

% Referindo & Amaral (2006), pensamos que das trés terminologias — cibercultura, tecnocultura ou cultura
tecnolégica — tecnocultura, como encontrado em Riidiger (2002, 2006, 2007), parece melhor remeter ao
carater econdmico capitalista envolvido no apogeu técnico vivido desde a primeiro Revolugao Industrial na
Inglaterra.

25



calculavel e gerenciavel de recursos com o finalidade ultima, sempre, de gerar lucros
econémicos: “vendo bem, a cibercultura ndo constitui em sua espinha dorsal sendo um
cenario avancado ou high-tech da cultura de massas e da industria cultural, conforme essas

foram estudadas por autores como Edgar Morin e Theodor Adorno” (Idem, 2008, p.26).

Percebe-se que, como dito, aqueles relatos ficcionais — as fantasias
literdrias de construcdo de um novo mundo — se tornaram verdadeiros manuais,
direcionando o rumo dessas novas tecnologias e definindo seu uso a partir do que
poderiamos chamar de fundamentos imagindrios da modernidade ocidental. O
entendimento de que a natureza, 0 homem, a existéncia em si ndo € nada alem de recurso,
primeiro, emerge a fantasia da consolidacdo material do passado e do conhecimento de
forma acessivel: “Registro total”, ndo sé do “verbo passado e futuro”, mas “também das
imagens”. Projeto do Edison de L’isle Adam em sua Eva Futura e também dos séculos XX
e XXI: “Qualquer um pode ouvir qualquer coisa” (SFEZ, 1996, p.12). Nao é simplesmente
uma légica de gravacdo, mas também de monitoramento, de acesso total a todas as formas
de conhecimento geridas e geradas pelo ser humano. Entéo, orienta-se a existéncia humana
para que ela possa, depois de resolvida a questdo da comunicagédo — “reciprocidade de acéo
do ouvinte” (Ibid.) — apreender todo esse conhecimento de forma a reparar os defeitos e
iniqlidades que a humanidade experiencia desde seu nascimento. O projeto é o da geracao
de um ser & nossa imagem, como nos somos a de Deus. Reposi¢do da humanizagdo: agora
que catalogamos de forma taxondmica todo o conhecimento gerado pelo homem, deve-se
tomar o lugar de criador engendrando nds mesmos uma nova criatura, que seja a
sublimacdo dos objetivos da civilizacdo humana. “Utopia cuja condi¢cdo de possibilidade
implica o dualismo, dualismo da alma e do corpo” (Ibid., p.14), no qual a primeira deve ser
mantida — a criatura, seja ela Frankenstein (SHELLEY, 1831) seja ela ciborgue
(HARAWAY, 1991), precisa ter uma alma Unica que ndo possa ser copiada, apenas
transposta ou transferida — e o segundo deve ser refabricado, em termos de uma
sobrenatureza que possa remendar as falhas — como a morte, a doenca, a senilidade, a
capacidade de raciocinio e memoria limitada — a partir da ciéncia que entende o “grande

livro do mundo” como mistério racional para o qual apenas se precisa da “chave” (SFEZ,



1996. p.104). E, de fato, a salvacdo definitiva de toda a humanidade, ja que esta se
transforma em sua prépria gestora, tomando para si a onipoténcia do criador: crenca na
ciéncia eletrénica — bioldgicas e fisicas também — que faz da comunicacdo total uma
“democracia transparente” na qual se apagam todas as moléstias e também os sonhos, “ja
que todos [...] sdo realizados” (Ibid. p.16). Pode 0 homem, ent&o, ao perceber a totalidade
de si mesmo e do mundo, ver que “a vida humana é comédia. [...] ilusdo de liberdade”
(Ibid.). “Deus tinha criado uma companheira perfeita para 0 homem no Paraiso terrestre.
Esta companheira degradou-se. A ciéncia pode restitui-la na sua perfeicdo original num
simulacro da irma prometida” (Ibid., p.19), o homem encontra na técnica e na tecnologia a
capacidade de “recuperar o préprio trabalho e o produto do criador” (Ibid.), recriando a si
mesmo e ao mundo a partir de tudo aquilo que foi dito ou feito; vé-se e ouve-se tudo e
entdo pode-se escolher, selecionar apenas o melhor, transformando, assim, também a
historia em reserva de recursos. Portanto, quando o mundo, o homem, o tempo, 0 espaco e
a historia se tornaram tijolos, percebemos que o projeto final se trata de uma projecao
mundial, de cunho unico. Debrucada sobre a imagem do mundo, a razdo (o célculo) e a
perfeicdo maquinistica como expoente maximo de eficiéncia e “vontade de poder ou
controle sobre nossas condicdes de existéncia” (RUDIGER, 2007, p.171) ela nos confronta
com “uma maquina perfeita, que ndo pode morrer (salvo por acidente externo),
hermafrodita, auto-suficiente e estéril, ja que perfeita, dotada de uma alma Unica, ja que ndo
reproduzivel” (Ibid., p.21); supera-se a humanidade. N&o h4, finalmente, a necessidade de
sobrepor-se a Deus. Ele € sublimado na existéncia de um ser que sobrepde ao ser humano,
essencialmente “pos-humano” (RUDIGER, 2008, p.161) tornando possivel todas as
ambicdes inatingiveis da civilizacdo humana na forma de uma possivel nova civilizacéo,
ndo mais humana. “Sinal historico” de uma época, como dito, que elegeu 0 maquinismo
cibernético como signo de perfeicdo, de escape da dor e do sofrimento inerente ao ser
humano, o pds-humano, de fato, é “uma senha” (lbid.) indicativa de um futuro onde o
“sujeito humano sera sublimado”, sendo negado, “pela maquina” (lbid., p.165). Escapa-se
levando a alma (perfeita, insubstituivel) para fora das iniglidades da carne e da existéncia:

Saude Perfeita, sem genes ruins, sem doencas, sem sofrimento, sem injusticas, sem falta de



propoésito, sem tristeza. Equidade perfeita da maquina que é invadida, finalmente, pelo

homem que deixa de ser homem.

Projeta-se, em diversos campos, a realidade e a prdpria existéncia presente
e futura da humanidade. Levando a cabo fantasias — algumas até mesmo delirantes — de

mais de quatro séculos, a modernidade Vvé:

Planos, programas, planejamentos, tentativas de fundar
comunidades, associacdes de todo o género nascem e se
desenvolvem em concordancia com as obras utdpicas,
acompanhadas ou prefiguradas pelos relatos utépicos. E s
scientific manegement por toda parte, uma verdadeira utopian
industrial army ataca toda sorte de problemas, como a
funcionalizacdo das escolas, do governo, da justica, da
medicina, das empresas, dos trabalhadores etc. As
proliferacbes das organizaces em nada fica a dever a
proliferacéo dos escritos utdpicos (SFEZ, 1996, p.114).

Portanto, percebe-se que a ja dita mudanca de registro opera na forma de
“um projeto”, e este, como a planta de uma casa, “pertence por natureza a0 mundo da
realidade” (SFEZ, 1996, p.115) transformando, assim, os sonhos de uma humanidade
melhor gerida (e talvez gerada) sonhado por escritores e pensadores de mais de quatro
séculos, em realidade latente, transpondo os critérios que marcaram de forma indelével
esses relatos ficcionais e que agora impregnam e gerenciam 0 moderno pensamento
tecnoldgico. Sdo cinco aspectos — de certo, como os fundamentos — inspirados na logica
exposta pelos diversos relatos ficcionais de cunho utdpico, comegando pela transposicdo
da nocdo do lugar isolado. “O relato utopico é entdo ele mesmo uma ilha, entre dois
continentes, o do real e o do imaginario [...] um discurso intermediario, que use,
desjuntando-os, os dois polos do real e do ficcional” (lbid., p.107). E a repeticdo e
exagero de Thomas Moérus numa forma insular que se encontra reverberada nos projetos
espaciais de busca de um novo mundo desconhecido. “Esta Terra agora é conhecida”,
sabemos muitos de seus segredos e a totalidade de sua forma. “Os satélites nos oferecem
uma visdo completa dela” (Ibid., p.115): assim como a ciéncia, principalmente médica,

genética e bioldgica, nos oferece também a totalidade do homem, dos animais e da
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natureza cintilando entre realidade e ficcdo: um “simples alargamento e transferéncia da
concepcao do territério a ser conquistado e humanizado” (Ibid.). Assim como a propria
nocao — familiar a época em que vivemos — do “ciberespaco” de William Gibson (1984):
se a ciéncia, a técnica e a fantasia ndo conseguem descobrir um novo mundo para que se

possa redesenhar mistérios, engendra-se a partir delas mesmas um novo universo.

E, novamente, assim como, modernamente, no Neuromancer de Gibson, é

o viajante de Mérus que retorna da ilha de Utopia, o Lord Carisdall®

que retorna de
Icaria, trazendo consigo o conhecimento e experiéncia Unica. “Tal como a ilha, a meio
caminho entre o conhecido e o desconhecido, a figura do viajante marca um lugar
narrativo intermediario entre o presente da discussdo e o passado da viagem” (SFEZ,
1996, p.108). Ou seja, através desse carater tem-se a verdadeira proje¢do do futuro, o
“carater fechado e autoritario da utopia” onde “s6 existe um mestre do jogo: aquele que
produz as regras” (Ibid.). E a consolidacdo de um fendmeno de ponte, ligando o mundo
magico e perfeito visitado (o projeto de construcdo de mundo) a realidade do mundo
defeituoso e falho (as iniquidades humanas que corrompem as condic¢des de existéncia)
através da viagem fantéstica na qual muito se aprendeu (a técnica apresentada como
salvacdo definitiva através do imaginario tecnoldgico, que trataremos a seguir). E a figura
do expert informatico, do homem, dotado de conhecimentos especiais, adquiridos numa
jornada magica na qual nem todos podem ir, que, ao retornar, a ficcdo migra para o
projeto sobre o real o “viajante” da lugar a um grupo de especialistas. Tecnocultura que
deixa rapidamente de ser simplesmente uma “democracia transparente”, como dito, para
se tornar tecnocracia: “alargamento, aqui também — passa-se do autor Gnico a comunidade
de pesquisadores” (Ibid., p.116) que podera, enfim, gerenciar e controlar a humanidade —

e sua pretensa superagao.

2> Esta mencdo vem da obra “Travel and Adventure of Lord Carisdall in lcaria”, de 1840, escrita pelo
filosofo e utopista francés Etienne Cabet, e versa sobre este Lord inglés que teria visitado uma terra chamada
Icaria, governada pela sabedoria e pela razdo, na qual seus cidaddos desconheciam totalmente conceitos como
crime, injustica e sofrimento, entretanto todas as condicBes de existéncia — sociais e econdémicas — eram
controladas inteiramente pelo governo.
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E preciso aqui, entretanto, discorrer mais sobre esses grupos de experts
que, no que tange a modernidade tecnoldgica na qual vivemos, marcada pela veiculagédo
de imagens e imaginarios, principalmente publicitariamente, tendem a ser generalizagdes
que apelam para tipos especificos. Nos depararemos com duas categorias
representacionais que, ao longo, principalmente, das duas Ultimas décadas do séc. XX,
tentaram consolidar através de filmes, programas de televiséo, pecas publicitarias, etc., a
figura desses especialistas em tecnologia e ciéncias: sdo o geek e o herdi
tecnomasculinizado (MATRIX, 2006). Ao inventar “mdaltiplos pretensos futuros”
(BUKATMAN, 1998, p.11), tanto a ficcdo — fantastica e cientifica — como a propria
publicidade articula o pensamento tecnolégico em termos de um novo espetaculo, desta
vez da salvacdo da humanidade através da tecnologia. Estas representacdes masculinas
tém ligacdo com a subcultura das ciéncias da computagédo surgida nos anos 60 e 70 no
Massachussets Institute of Technology (MIT), nos Estados Unidos (MATRIX, 2006,
p.64), na qual a centralidade da ideologia era a de que a “informacdo e a tecnologia
deveriam ser livres e acessiveis, para permitir maior criatividade, experimentacdo e

inovacdo. [...] A ética hacker®”

que surgia nos corredores dos centros de pesquisa e
desenvolvimento “incluia a visdo de que tecnologia de computadores era a chave para
melhorar a qualidade de vida e a felicidade; dessa perspectiva, alta tecnologia poderia
enriquecer e mudar a vida das pessoas” (Ibid.). Consolidava-se a idéia do especialista -
técnico em ciéncias da informatica: fascinado pelas novidades tecnoldgicas, socialmente

inepto, mas capaz de mudar o curso da civilizagdo humana ocidental da garagem da casa

%6 A palavra Hacker vem, etimologicamente, do verbo inglés hack, que tem como um de seus varios
significados o de invadir ou alterar um sistema computacional ou informacional através de habilidades muito
desenvolvidas. Comumente também & usado para cortar ou partir a superficie de algo. O termo acabou sendo
absorvido por estudantes de ciéncias da computacdo e da informacdo do Massachusetts Institute of
Technology (MIT), nos Estados Unidos, durante os anos 60 e 70 gerando o que ficou conhecido como “ética
hacker” (MATRIX, 2006), que, basicamente, consiste numa filosofia de uso e entendimento das repercussdes
da tecnologia. Suas premissas sdo de que o conhecimento deve ser livre e livremente transferido, aferido e
acessado através de redes telematicas. Além disso, também preconiza “a visdo de que tecnologia
computacional é a chave para melhorar a qualidade de vida e felicidade; [...] alta tecnologia pode mudar e
enriquecer a vida das pessoas” (lbid., p.64). Entretanto, com o advento das tecnologias informacionais e a
popularizagdo do computador pessoal, a midia e 0s meios de producdo cultural se apropriaram do termo
enfatizando seu lado mais politicamente incorreto. Filmes como Hackers, de 1995, no qual jovens revoltados
e anti-sociais fazem disputas que envolvem a invaséo e dano dos sistemas informéticos mais protegidos ou
secretos, foram centrais tanto na populariza¢do do termo como no seu entendimento mais nefasto e criminoso,
geralmente contra empresas, governos e contra a propria populacdo em geral.
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de seus pais em alguma pequena cidade do vale do silicio na Califérnia, Estados Unidos.
A figura, entdo, do geek pertence a dois registros: o ja citado registro do expert solitario e
“tecnéfilo” (RUDIGER, 2007, 2008), o “geeky knowledge worker”?” do qual nos fala
Matrix (2006) e que &, de outro lado, o este mesmo trabalhador figura o “underdog
hero®® preso em cubicleville?® que s6 muito relutantemente aceita” (Ibid.) seu papel como
arquiteto de uma nova realidade através de seus conhecimentos técnicos avancados. Esses
dois registros, do geek, contrastam com a outra figura masculina, associada aos
desenvolvimentos tecnoldgicos e a projecdo de uma utopia que se valha desses para
modificar o mundo, a hipermasculinizacao (Ibid.) presente em tantas formas de narracédo
ficcional utépica, como The Matrix (1999, Andy e Larry Wachowski), e o personagem
Neo, geeky knowledge worker que se torna um super homem nietzscheano, mestre em
artes marciais, que vence o sistema de inteligéncia artificial que escraviza a humanidade
através de épicas batalhas de chutes e socos num universo imaterial, um verdadeiro
ciberespaco, e Blade Runner (1982, Ridley Scott), com o detetive Deckard, cacador de
androides — que pode ele mesmo ser um — que combate a tiros e socos as formas
artificiais de vida, chamadas de Replicantes, nas vielas encharcadas de uma metropole
futurista. Esta premissa associa a fantasia de poder que a tecnologia denota com a
capacidade masculinizada de poder — social, cultural, etc. — evidenciada nas culturas
modernas e pré-modernas: a vontade de poder, transposta na forma da tecnocracia,
engendra que tem controle sobre as tecnologias, controla o0 mundo e pode subverté-lo a

sua propria imaginag&o.

Em outro ponto, talvez menos ligado ao carater do especialista, mas que
também merece nossa atencdo, mesmo que brevemente, é da representacdo da
feminilidade nessa nova Gtica de formatacdo do mundo via técnica aplicada a ciéncia. A

percepcdo do homem em dois registros, o do geek e o do her6i hacker, contrasta

2" |.e.: pessoa socialmente inepta que trabalha com as areas de conhecimentos técnicos e tecnolégicos, como
engenheiros e programadores de computador.

%8 | e.: a palavra underdog se refere a uma pessoa que constantemente perde ou é excluida de eventos e
situaces importantes.

2% Aqui Matrix (20086) se refere aos escrit6rios nos quais ndo ha paredes, apenas pequenas estages de trabalho

em forma de cubiculos.
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fortemente com a figura da “pixel vixen**” (MATRIX, 2006, p.8) que se conjuga a do
homem para mostrar o lugar e objetivo da mulher. “Na superficie”, essa “pixel vixen
surge apenas como eye-candy®! para os usuarios masculinos”, entretanto, “é sugerido que
ela também é um tipo de technosiren® atraindo sujeitos masculinos (e femininos) a
participar no capitalismo digital” (Ibid.). Na verdade, trata-se de um embate sem solugéo:
por um lado, a figura feminina implode as no¢6es pré-determinadas de género, ao colocar
a mulher no centro da questdo tecnologica como poderosa controladora que, a despeito de
servir os usudrios, esta, de fato, no controle dos aparatos e extensdes tecnoldgicas.
Entretanto, a partir da hiperfeminilizacdo (Ibid., p.107) e apesar da proposta inerente a
essas mulheres virtuais de um pensar diferente, encontramos um carater de
tecnoerotizacdo e sexualizacdo (lbid., p.106) que “pode ser interpretado como
objetivando ainda mais as mulheres” (Ibidi., p.107). Em um de seus trabalhos (ldoru, de
1996) William Gibson foca o desejo de um de seus personagens em ter uma relacdo
amorosa com um ser criado eletronicamente “um construto de personalidade” (Ibid.,
p.104), também conhecido como synthespian, ou ator digital. De fato, percebe-se que
“versdes da idoru” — nome dado no romance de Gibson a esse tipo de ser digital, que, na
verdade, se trata da pronincia japonesa do termo idol em inglés — “sdo usadas”
cotidianamente na modernidade tecnoldgica da cibercultura “para humanizar,
personalizar e sexualizar as tecnologias da informacdo, e no processo encorajar 0
consumo de gadgets digitais e servi¢cos de comunicagéo eletronico” (Ibid., p.106). Mais
do que isso, essas mulheres virtuais servem como vozes ativas da validagdo de um
capitalismo digital, vendendo através da prépria ldgica de suas existéncias, conectividade,
empoderamento tecnoldgico. Estas representacdes servem de maneira muito poderosa ao

pensamento tecnoldgico, divulgando ndo sé as tecnologias com as quais sao feitas (arte

% O termo se refere a mulheres perigosas, poderia-se dizer, coloquialmente, encrenqueiras, transpostas para
ambientes e representac@es digitais. Algumas das mais famosas sdo as personagens Lara Croft, da famosa
série de jogos de video e de filmes, nas quais € interpretada por Angelina Jolie, Tomb Raider, a personagem
Trinity, do filme The Matrix e a companheira de Case, a personagem Molly, no romance Neuromancer, de

William Gibson.

31 ).e.: doce para os olhos. Referencia o carater estético ligado a representacdo da mulher e a atracdo
heterossexual do homem por ela.

%2 Aqui Matrix (Op.Cit.) se refere as sereias (ou sirenes) das tragédias gregas, principalmente A Odisséria, que
cantavam mostrando a parte humana de seus corpos para atrairem 0s navegadores para as pedras e a morte

certa.
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tridimensional computadorizada), mas também um imaginario de alta tecnologia e de
superacdo da humanidade em termos simplesmente corpéreos. Essas CGl Girls*® sido
formas de seducdo, prometendo poder e erotizacdo aos usuarios de novas tecnologias,
tornando-se, assim, parte intrinseca da colecdo de fendmenos chamada cibercultura, que

engendra, como dito anteriormente, o gerenciamento e controle total da humanidade.

E, para tanto, é necessario o que chamamos de regras de vida higienistas,
um mundo utépico — primeiramente ficcional — altamente controlado, do lazer ao
trabalho, das estruturas familiares a reproducdo da espécie. Cada autor e,
conseqlientemente, cada projeto utopico, tem sua logica de controle e monitoramento
especifica, enfocando aquelas estratégias que melhor contrastam com as crises historiais
de cada periodo. Morus, por exemplo, viveu em uma época de fortes conflitos religiosos
onde a moral secular e sagrada foi muito abalada, ja Burton viveu conflitos politicos e da
instituicdo do governo. “Retilineo, geométrico, corrigido se necessario, o territorio é
quadriculado, aplainado, distribuido em lotes iguais” (SFEZ, 1996, p.109). Carater final
da transparéncia: primeiro de governo, depois de mundo, homem e do universo.
Purificacdo total “ou, melhor, serd total quando o planeta tiver se tornado, ele também,
uma sobrenatureza, ela também vigiada, reformada, renaturalizada pelas tecnologias”

(Ibid., 1996, p.117) que agora podem e devem manifestar o imaginario tecnologico.

A técnica é invocada, entdo, pelas narrativas utopicas, como o préprio
Deus ex machina da tragédia grega, a deidade que desce de seu plano superior para ordenar
que irredutivel Ulysses siga para Troia e para a guerra. “As maquinas, sejam elas fisicas”,
como os computadores de Gibson e de tantos outros romancistas da ficcdo cientifica
moderna, ou mesmo as maquinas fantasticas de Cyrano de Bergerac erguendo a lua, “ou
espirituais”, como a utopia da tecnologia elétrica do séc. X1X e seu dispositivo comunitario
regulado e mecanizado, “sdo investidas de um poder — aparentemente sobre-natural, isto é,

vindo em socorro da natureza para completa-la”, para trazer ao homem e seus projetos a

%% Computer Generated Imagery Girls. l.e.: Imagens geradas por computador de garotas. Referimos,
especialmente, ao exemplo da Mya, a assistente digital usada pela Motorola em campanhas publicitarias
(MATRIX, 2006, P.109).
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capacidade de sublimar séculos — se ndo milénios — de fendmenos naturais na
“possibilidade”, agora mediada pela tecnologia, “de transformac6es imediatas” onde “a
técnica [...] reivindicada instaura [...] um mundo a sua imagem” no qual “o acaso fica
excluido” e ela impera como “auxilio estrutural” e “leimotiv” (SFEZ, 1996, p.109-110)
para a consolidacdo do projeto. Esta aparicdo do artificio maquinistico é clara nos avangos
médicos e cientificos em busca de um homem melhor®: “A utopia classica desejava
homens robustos, quase indestrutiveis; o projeto visa a satde perfeita. [...] Nao se trata mais

de remédio, mas de reescritura das determinagfes” (SFEZ, 1996, p.118).

Ha uma reivindicacio do aspecto de renaturalizacdo do artificio: “E para
retornar a um estado de graca, um Eden recuperado, que a engenhosidade técnica é
chamada. J& que perdemos o estado virgem da infancia do mundo, s6 nos resta reinventa-
lo” (SFEZ, 1996, p.111). Torna-se claro um aspecto do artificio, se percebe que ndo se trata
mais de consertar a realidade, o homem e a natureza. O acaso e incerteza foram
responsaveis pela geracdo de tudo que nos rodeia, Big Bang como explosdo descontrolada
da existéncia, entretanto, a partir da razdo e da técnica é possivel criar algo que é, se nao
perfeito, proximo da perfeicdo, arquitetado e controlavel. O Ad&o e a Eva replicados em
simbolos e narrativas encontra na contemporaneidade dos projetos utopicos o retorno
reconstruido. A origem ndo estad mais no passado lendario e mitico, mas sim no futuro do
projeto concretizado. “Trata-se, pois, de fundar de novo uma origem, de estabelecer novos
paradigmas. [...] Caminhamos rumo a nossas origens [...] No final da estrada espera-nos o
homem perfeito” (SFEZ, 1996, p.118), o novo Addo, a nova Eva, vivendo num novo
mundo.

“Homem do futuro, o homem total, inserido em um planeta visto ele

mesmo como um todo” (SFEZ, 2006, p.72). Vemos, portanto, que “o capitalismo e a

% Vé-se isso de forma bastante premente no treinamento de atletas olimpicos, na busca incessante por
materiais e treinamentos que possam dar apenas alguns décimos de segundo de vantagem para um corredor ou
nadador. Uma das transgressdes maximas desse aspecto pode ser vista no final de 2007, inicio de 2008, com o
escandalo do uso generalizado de esterdides e anabolizantes por jogadores de baseball norte-americanos
denunciados pelo jornal New York Times.

Matéria disponivel em http://www.nytimes.com/2007/12/14/sports/baseball/14mitchell.htmI?hp, no dia 28
de junho de 2008.
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técnica criaram”, na modernidade tardia, definida e marcada indelevelmente por seu
aspecto tecnologico, “um modo de vida”, uma forma de perceber, entender e projetar a
existéncia na qual “o pensamento tecnoldgico esta conectado com o fetichismo da
mercadoria e a vontade de poder que representa o capital, através de todo tipo de fantasias,
mitos e utopias, sejam elas funcionais ou figurativas, produtivas ou regressivas,
conformistas ou emancipatérias” (RUDIGER, 2007b, p.172). Fantasias estas que, com cada
vez mais forca, operam através dos diversos produtos culturais que trafegam no circuito das
midias — tanto classicas, como livros, revistas e jornais, quanto modernas, como a televisao,
0 cinema e, mais recentemente, na rede mundial de computadores — e que se valem da

deterioracao ideoldgica contemporanea para engendrar um:

[...] discurso em forma de narracdo, que retoma as grandes
questBes da vida e da morte, do destino e da liberdade, uma
reescritura da historia humana, ligando natureza e tecnologia,
uma ode ao progresso, fazendo dos dois valores ja
reconhecidos — a natureza e a ciéncia — um casal quase divino
cujos filhos seriamos nés (SFEZ, 1996, p.55),
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2.2. RESISTA OU SIRVA®
Kellner e 0 embate interno inerente aos produtos culturais

A marca essencial desse trabalho € o esforco em perceber, dentro do corpo
do objeto selecionado, revelagdes, a priori, conflituosas, dos caracteres utopicos e
distépicos ligados ao referencial tedrico construido a partir de uma recuperacao
bibliografica acerca dos autores centrais — Francisco Ridiger e Lucien Sfez — e de
colaborac@es externas ligadas aos conceitos dai vindos. Objetiva-se, portanto, debrucado
sobre as proposicdes analiticas de Douglas Kellner, principalmente no tocante a sua obra de
2001, A Cultura da Midia, efetuar uma anéalise de trés episodios da série de televisdo
Arquivo X (1993-2002), chamados Ghost in the Machine, de 1993, Kill Switch, de 1998, e
First Person Shooter, de 2000.

Assim, a partir da percepcdo de um fenémeno histérico definido como
Ocidente, que converte 0 mundo em imagem, em representacdo, pretende-se um recorte
deste objeto que indique, a principio, as tematicas expostas através da reconstrucdo teorica
acerca do pensamento tecnologico e da projecao utdpica da existéncia humana e do mundo.
Primeiramente, deve-se ressaltar que, para atingir a pretensdo de uma “andlise critica do
sentido objetivo desses bens” culturais que revele como sua formacao (e possivel recepcao)
“colabora no processo de constituicdo” ndo sé dos “sujeitos”, mas também da “propria
sociedade” (RUDIGER, 2002b, p.219), devemos utilizar as “proposicdes tedricas” como
“chave de interpretacdo no estudo” dessa “mercadoria cultural tecnologica” em especifico
dentro da “sociedade contemporanea” (lbid.). Entramos, assim, no que Kellner (2001)
conceitua como Cultura da Midia: um “fenémeno histérico”, marcado por uma crise da
cultura provocada pela institucionalizacdo e progresso do capitalismo e que “é
relativamente recente. Embora as novas formas da industria cultural” — durante as décadas
de 40 e 50 — “tenham comegado a colonizar o lazer e ocupar o centro do sistema de cultura
e comunicagdo nos Estados Unidos e em outras democracias capitalistas” (KELLNER,

2001, p.26). E nessas nacgdes, eventuais bercos da incipiente cibercultura, que nessas

% No original, Resist or Serve.



décadas era apenas fantasia delirante de estudiosos como Norbert Weiner e sua idéia de um
mundo cibernético (LEMOS, 2002; RUDIGER, 2007a, 20008), onde predominantemente
surge uma “midia” que “veicula uma forma comercial de cultural, produzida por lucro e
divulgada @ maneira de mercadoria” (KELLNER, 2001, p.27).

A producéo cultural como um todo forma — de maneira mais
ou menos consciente — as contradi¢des existentes em seu meio
social de origem e insercdo, sendo, pois mais ou menos
ideoldgica; mas também figura — de maneira mais ou menos
utdpica — as suas possibilidades, dando face e voz aquilo que
aquela ratifica através de seus recursos estéticos e criativos,
por mais que ndo possa converté-las em realidade concreta: a
partir dessas premissas € que pode ser devidamente pesquisada
(RUDIGER, 2002b, p.220).

Entdo, percebe-se que hd uma mudanca de registro. A submissdo das
instituicbes produtoras de bens culturais as regras de eficiéncia, lucro e expansdo do
moderno capitalismo, que se inseria em todos 0s aspectos da vida, faz com que se opere a
partir do conceito de penetracdo e aceitacdo, obrigando os produtos culturais a serem “eco
da vivéncia social” (KELLNER, 2001, p.27); ou seja, imbuidos ndo de um carater
formativo — que alterasse ou definisse a conduta dos individuos de maneira forgosa,
manipulada —, mas sim de um carater normativo: confirmando normas, costumes e
comportamentos ditados pelo sistema vigente atraveés do que Theodor Adorno (1976) vai

delimitar como “modelos de imitagéo” (p.348).

Portanto, enquanto a cultura da midia em grande parte
promove 0s interesses das classes que possuem e controlam os
grandes conglomerados dos meios de comunicacdo, seus
produtos também participam dos conflitos sociais entre grupos
concorrentes e veiculam posicGes conflitantes, promovendo as
vezes forgas de resisténcia e progresso. Conseqlientemente, a
cultura veiculada pela midia ndo pode ser simplesmente
rejeitada como um instrumento banal da ideologia dominante,
mas deve ser interpretada e contextualizada de modos
diferentes dentro da matriz dos discursos e das forcas sociais
concorrentes que a constituem (KELLNER, 2001, p.27).

Assim, em termos, temos que “a hipdtese basica” que se deve adotar,

metodologicamente, quanto a analise de um produto cultural ligado a Cultura da Midia e a



idéia frankfurtiana de industria cultural “é a de que essa cultura” — a da midia al¢ada pelo
progresso do capitalismo — “produz e reproduz em termos econdmicos, técnicos e
espirituais as categorias e contradi¢Oes sociais dominantes” (RUDIGER, 2002b, p.216). Ou
seja, temos um embate entre posi¢des diametralmente opostas, que, de forma conflituosa,
revelam os aspectos hegeménicos e contra-hegemonicos formadores (e talvez também
deformadores) da sociedade contemporénea ocidental. Deve-se, portanto, apontar o
“horizonte social” do produto cultural, no que este “refere-se as experiéncias, as praticas e
aos aspectos reais do campo social que ajudam a estruturar o universo da cultura da midia e
sua recep¢do” (KELLNER, 2001, p.137). Para este volume, como apontado previamente, o
principal horizonte social sera o da projecdo utopica do mundo e do homem através da
tecnologia e como tal proposicéo € articulada e revelada através dos construtos da midia, ja
gue “para funcionar diante de seu publico, a cultura da midia precisa repercutir a
experiéncia social”; de alguma forma os produtos culturais precisam *“’encaixar-se no
horizonte social do publico, e assim a cultura popular da midia haure medos, esperancas,
fantasias e outras inquietacdes” (Ibid., p.138) determinadas historicamente e definidas por
uma “repeticdo que constitui ainda outro aspecto da situacdo contraditoria da producédo
estética a qual tanto 0 modernismo quanto a cultura de massa de um jeito ou de outro ndo
pode fazer outra coisa se nao reagir” (JAMESON, 1979, p.135).

Portanto, “o verdadeiro problema de pesquisa” aqui ndo se trata de uma
investigacdo empirica quanto a recepcao ou efeitos reais que esse produto em especifico —
Arquivo X — enseje sobre a sua audiéncia, mas sim “consiste [...] em interpretar o sentido
histérico dos fendmenos com que se associa e, assim, determinar a maneira como
mediatizam o movimento global da sociedade” (RUDIGER, 2002b, p.234). Como premissa
para a analise dos episddios, temos que eles enfocam uma “dimensdo utdpica ou
trascendente. [...] A hipotese aqui é a de que os produtos da cultura de massa” antes de
serem ideoldgicos ou de engendrarem a manipulacdo de seus espectadores “devem ser
implicita ou explicitamente Utdpicos”: eles ndo podem formar ou “manipular a ndo ser que
oferecam pelo menos um traco genuino de conteddo como um suborno fantasioso”

(JAMESON, 1979, p.144). Deve-se, portanto, proceder frente a eles com um trabalho
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critico e interpretativo deixando transparecer “as condi¢des materiais e histéricas das quais
dependem” os fendémenos aqui enfocados através de uma “decifracdo dos impulsos
utopicos desses [...] textos culturais ainda ideoldgicos” (JAMESON, 1992, p.304). Como
Jameson exemplifica, “até mesmo o monstruoso fenémeno do nazismo foi nutrido por
fantasias coletivas de tipo utopico” (1979, p.144) aliadas a “fantasmagoria” (RUDIGER,
2008) mais assustadora de tipo distopico — de um lado o mundo perfeito da utopia ariana
contrastado com a distopia econdmica e social que os arquitetos do pensamento anti-semita
na Alemanha das décadas de 20 e 30 insistiam ser culpa das migracdes judaicas. Seguindo,
entdo, o pensamento metodolégico de Kellner (2001), este volume trata de uma “anélise
cultural” que “revelard o modo” como ndo somente ideologias ligadas as novas descobertas
e avangos tecnoldgicos, como também a ja mencionada dimensdo utdpica, “é estruturada no
texto [...], bem como os aspectos textuais” — sem necessariamente se tornar uma mera
analise da narrativa ou das imagens, mas, seguindo a proposicdo de que o termo texto
envolve todo o conjunto de um produto cultural. Portanto, nos debrucaremos parcialmente
sobre a metodologia da escola de Frankfurt e dos estudos culturais, propostas por Kellner,

sem, entretanto, jamais desconsidera-las totalmente®.

De cada um desses backgrounds tedricos, portanto, enfatizaremos as
condicdes mais latentes para a analise que aqui se pretende fazer. Da perspectiva
frankfurtiana, tomaremos o0s entendimentos de Theodor Adorno como expostos por
Rudiger, principalmente no que tange suas premissas iniciais, de combinacdo entre “teoria
social, analise cultural, histéria, filosofia e intervencdes politicas” (KELLNER, 2001, p.42),
interpelando 0 nosso proprio esquema tedrico para suprimir as limitacGes que ora se tornem
evidentes. Objetiva-se, dentro dessa visdo, levar em consideracdo o periodo histdrico e as
repercussdes filosoficas — ligadas, entdo, ao pensamento de Francisco Ridiger sobre o
avanco técnico-cientifico que a humanidade ocidental vivencia (2002, 2007, 2008) que, por
sua vez, se ligam as elaboracdes de Martin Heidegger e Friedrich Nietzsche, e também ao

pensamento de Lucien Sfez, no que diz respeito a busca do que ele chama de “Salde

% Kellner (2001) também enfoca o pés-estruturalismo que, neste volume, de fato, deixaremos de lado nos
calcando meramente na influéncia, sem trata-lo de maneira aprofundada, que essa perspectiva teorica teve
sobre 0s estudos culturais e sobre a analise de produtos culturais.
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Perfeita” (1996) e a construcdo de um carater imaginario sobre a projecdo utdpico-
tecnologica da civilizacdo — envolvidas na representacdo das caracteristicas utopicas e
representacdes da tecnologia nos episodios selecionados de Arquivo X. Em termos, parece-
nos uma obrigacdo que se explique esse produto cultural mididtico, em especifico, “em
termos empiricos e normativos, histérico-sociais e filosofico-culturais” (RUDIGER, 2002b,
p.238), procurando, no cerne desse volume, descobrir “como o processo social se estrutura”
(Ibid., p.219) no interior desse produto. Em outro ponto, percebemos que a perspectiva
abordada por Kellner referente aos estudos culturais é aqui muito pertinente, pois percebe a
“sociedade como um sistema de dominagdo em que certas institui¢des [...] controlam”, ou,
no minimo almejam esse controle sobre “os individuos”, criando “estruturas de dominagéo
contra as quais os individuos que almejam maior liberdade e poder devem lutar” (lbid.,
p.49). Ou seja, uma das principais premissas da analise executada neste trabalho € a de que
“a inddstria cultural é tdo antagbnica quanto a sociedade que enseja 0 seu aparecimento”
(RUDIGER, 2002b, p.223), configurando-se, assim, como um campo de embates, onde
visdes e projetos de mundo essencialmente conflitantes utilizam-se das mais variadas
instancias sociais para garantir a anuéncia — seja para qual dos projetos: hegemdonicos e
conservadores, que almejam a manutencdo das estruturas sociais, geralmente ligadas, na
contemporaneidade, a I6gica economicista do capitalismo de mercado globalizado, ou
contra-hegemonicos ou de resisténcia que, por sua vez, procuram desmantelar ou
reestruturar a sociedade em termos contrarios aos vigentes (por exemplo, a busca por
maiores direitos para as mulheres ou grupos étnicos segregados). “As contradi¢bes de que
ela [a industria cultural] é palco obrigam-na”, entdo, “a de algum modo expressar tanto 0s
esforcos no sentido de manter quanto no de contestar as formas existentes de dominacao”
(Ibid., p.225).

A despeito deste ndo ser um trabalho que enfoque a recepcéo, a proposicédo
aqui é fazermos uma das varias leituras que “os textos [...] polissémicos possam apresentar.
Todos os métodos criticos”, interpelados através da metodologia de Kellner, a abordagem
de Rudiger quanto aos estudos de Theodor Adorno e os pressupostos tedricos, “sdo”,

essencialmente, “mobilizados pelos estudos culturais criticos no sentido de interpretar o
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texto” e procurar entender “seus” possiveis “efeitos no sistema existente de dominacgéo e
opressdo e usar a teoria critica da sociedade para contextualizar o produto cultural e a
leitura em relacdo as lutas sociais” (KELLNER, 20001, p.132). Constituindo, assim, um
trabalho que se pretende, metodologicamente, portanto, uma leitura critica da série de
televisdo Arquivo X a fim de evidenciar, nos meandros expostos pelo proprio texto do
produto cultural, como os caracteres utdpicos e distopicos, propostos por nossa arquitetura
teorica, se entrelacam para expor o conflito inerente aos produtos da Cultura da Midia.
“Conforme nota Douglas Kellner, a pesquisa critica sé consegue ser iluminadora a medida
que situa o fenbmeno em estudo em seu contexto historico de nascimento e insercao”
(RUDIGER, 2002b, p.230), que aqui se trata das revolucdes tecnoldgicas ocorridas, pelo
menos, nas duas Ultimas décadas do seéc. XX, e que engendraram o surgimento de uma nova
etapa socio-cultural chamada de “cibercultura” (LEMOS, 2002; RUDIGER, 2007a, 20008),
marcada indelevelmente por seu caréater técnico-cientifico que, de forma profunda, pretende
e mesmo executa uma mudanca nas condi¢Bes historicas de existéncia. Assim, ndo se
objetiva saber os efeitos tangiveis e reais desses caracteres na sociedade em que se inserem,
mas, sim, objetivamos, tedrica e metodologicamente, cumprir a funcdo da critica e “mostrar
que em seu proprio acabamento” os produtos culturais “tendem a ser tdo antagbnicos
quanto a sociedade que enseja seu surgimento, mediante 0 exame da maneira como suas
diversas camadas de sentido e o contexto historico em que estéo inseridos se deixam mediar
reciprocamente” (RUDIGER, 2002b, p.235).
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3. TODAS AS MENTIRAS APONTAM PARA A VERDADE?’

3.1. NEGUE TUDO®
A Ficgéo Cientifica e Os Arquivos X

Neste segmento, nos debrugaremos de maneira sucinta®® sobre a historia e
caracteristicas do género Ficcdo Cientifica, no qual Arquivo X se insere/associa, tragando
assim, em dois momentos — um dedicado ao género e outro dedicado ao proprio objeto de
pesquisa deste trabalho — bases para o entendimento deste produto cultural dentro de seu
género e da proépria veiculacdo de produtos culturais a partir de uma nova forma de ficcao,
uma “ficcdo cientifica” que “nasce no contexto da Revolucao Industrial e vem consolidar o
imaginario cientificista” (AMARAL, 2006, p.54), primeiro desta época e, posteriormente,

de todo o Ocidente marcado pelo desenvolvimento de uma tecnocultura capitalista.

Pedagos de cadaveres e homenzinhos verdes: do centro da Terra ao espago e 0 &tomo

Parece-nos que, num primeiro momento, deve-se apontar que a Ficcao
Cientifica como forma de narrativa existe — para a maior parte dos seus mais célebres
criticos e intérpretes — pelo menos desde 1818. Em Asimov (1984) e Roberts (2000),
retomados por Amaral (2006), Frankenstein — ou 0 moderno Prometeu, de Mary Shelley,
seria a inauguracdo do género em termos literdrios na Inglaterra, berco da primeira
Revolucdo Industrial e coracdo do romantismo gético. A obra foi fundamentalmente
permeada pelo pessimismo quanto a moral cientifica e pelo pensamento cientificista da

3" No oringinal: All Lies Lead to the Truth.

% No original: Deny Everything.

% Cabe aqui discorrer sobre a histéria, vinculacdes e caracteristicas do que, a priori, fora considerado um
género literario e hoje permeia diversas formas de ficcdo em diversos tipos de midia (como cinema, TV,
histrias em quadrinhos, videogames, etc.) apenas de forma pontual, pois este ndo é um trabalho de
averiguacao do género Ficcdo Cientifica, nem muito menos se trata de uma recuperacdo historica. Para tal,
indicamos autores que aqui serviram de base e que discorrem sobre esse tema de forma central: Muniz Sodré
(1973), inaugura, no Brasil, o estudo sobre o género. Adriana Amaral (2006), constr6i uma “arque-
genealogia” do movimento cyberpunk, inserido na cultura pop, e das raizes da Ficcdo Cientifica. Também
referenciamos os trabalhos de Adam Roberts (2000), Isaac Asimov (1984) e Clute e Nichols (1993).
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época®®, inaugurando uma visdo sombria e entristecida sobre o futuro tecnolégico da
humanidade. Como muitos de seus contemporaneos, Shelley foi também fortemente
influenciada pela literatura utopista dos séculos XVI e XVII, que, a despeito de ndo estar
inserida na maior parte dos estudos sobre Ficcdo Cientifica*’, aparece com bastante clareza,
principalmente no que se refere & obra de Thomas Morus, Utopia, escrita “em latim em
1516, e traduzida para o inglés em 1551” (ROBERTS, 2000, p.53), como expoente para a
posterior formatacdo do género, principalmente na literatura. “A extensdo na qual Mérus
estava imaginariamente criando um novo tipo de sociedade é também a extensdo na qual
este trabalho, que é tdo rigidamente racional em seus objetivos Renascentistas ndo incluiu
nada de fantastico ou futurista, podendo ser chamada de proto Ficgdo Cientifica**” (Ibid.).
Escritores como Morus, Cyrano de Bergerac e Robert Burton, portanto, inauguram um
estilo literario que se propde a entender ou projetar uma existéncia humana perfeita (ou no
minimo mais préxima da perfeicdo) semeando o terreno para o pesadelo (e a fantasia) que
se instaurariam na transformacéo da literatura fantastica em Ficcdo Cientifica. Em Roberts
(2000) e no entendimento proposto aqui a partir de Sfez (1996), de que essas obras do
utopistas dos séculos XVI e XVII, principalmente, teriam servido como manuais ficcionais
de mundo e da articulagdo de outros projetos, eventualmente incluindo a tecnologia como
ferramenta de construcdo social, “é possivel argumentar que o mero ato de criagdo desse

mundo alternativo ja se apresenta como science-fictional” (ROBERTS, 2000, p.53).

Entendemos, entdo, que Frankenstein, “a fbula cientifica originaria sobre
0 poder do cientista de criar”, seja a vida, seja um novo mundo, “conjugada com a natureza
imprevisivel das conseqiiéncias dessa criacdo” (ROBERTS, 2000, p.48), aparece como a

ligacdo entre duas ansiedades: a utopica, que se apresentava na literatura dos séculos XVI e

%0 Mary Shelley teria sido influenciada diretamente por sua mae, Mary Wollstonecraft e o marido dela,
William Godwin, que ja percorreriam a senda das teorias cientificas da época, principalmente de Charles
Darwin. A obra, diz-se, teria sido um desafio proposto pelo poeta Lord Byron aos seus amigos que consistiria
em escrever a obra mais assustadora; Shelley escreveu Frankenstein, Pollidori escreveu The Vampyre (1819)
e Byron escreveu Fragments of a Novel, em 1816 (Amaral, 2006, Shelley, 1831).

1 Amaral (2006) e Sodré (1973) ndo fazem referéncia a literatura dos séculos XVI e XVII com énfase para 0s
autores utopistas. Em Roberts (2000), onde o autor referencia Delany (1994) que abomina a nogdo de que
esses autores — e mesmo Mary Shelley — possam ser inseridos no entendimento histdrico do género.

*2 Grifo meu.
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XVII na forma da busca pela melhoria definitiva da vida e escape da morte, e a de uma
Revolucdo Industrial que modificava essencialmente a vida cotidiana, com o éxodo do
campo e a vertigem populacional nos grandes centros industrializados. Assim, como aqui
ndo cabe resolver uma discussdo acirrada entre criticos e admiradores sobre a génese e
principais influéncias da Ficcéo Cientifica®®, entendemos que Roberts (2000) serve melhor
aos propositos aqui delineados, pois, de certo, conjuga a obra de Shelley como emergéncia
do género e forma cultural, sem desconsiderar que o carater utdpico ja fazia parte do
imaginario literario, cientifico e filosofico. Amaral (2006) vai nos balizar no sentido de que
este género, primeiramente literario, € herdeiro do romantismo e isso se “manifesta
principalmente através da idéia de utopia, da nostalgia de se retornar a valores perdidos;
pela estetizacdo do presente; pela rejeicdo e euforia em relagdo a modernidade e,
principalmente, pela idéia de maquinizagdo do mundo” (AMARAL, 2006, p.52). Roberts
(2000) ainda concluiria revelando que a principal caracteristica da Ficcdo Cientifica é o
encontro com o outro, com o diferente, colocando assim, finalmente, uma conjugacéo
definitiva entre o romantismo gético e os utopistas que os influenciaram — como Milton e
seu Paraiso Perdido (1667), onde Lucifer aparece como a mais radical forma de alteridade
possivel: “um alienigena que é tdo radicalmente Outro perante Deus que ndo pode ser
contido no universo que Deus criou” (ROBERTS, 2000, p.56).

“*Em Roberts (2000) encontramos uma longa discussdo que coloca dois pontos: o primeiro seria de que é no
principio do século XIX, com autores como Shelley, Verne e Wells, que se inaugura o estilo de ficcao
cientifica, reforcando seu carater de novidade ligada aos desenvolvimentos tecnoldgicos posteriores a
Revolucdo Industrial. “Reforgar a relativa juventude deste modo é argumentar que a Ficgdo Cientifica é uma
resposta artistica especifica a um conjunto de fendmenos culturais e histéricos muito especificos: [...] a
Revolucdo Industrial” (ROBERTS, 2000, p.47). O segundo seria o de que vemos épicos com herois
desbravando mundos desconhecidos e fantésticos ha pelo menos quatro mil anos — um exemplo seria o épico
sumério Epic of Gilgamesh (Roberts também referencia a Biblia como fonte imaginaria de histérias
sobrenaturais ou fantasticas) — e, a pelo menos quatro séculos, desde o surgimento do pensamento técnico-
cientifico, com Descartes e Leibniz, vemos isso também exposto através da literatura. “Reforcar a antiguidade
da Ficcdo Cientifica é argumentar, ao contrario, que este género é um fator comum em diversas culturas e
periodos histéricos” (ROBERTS, 2000, p.48). Para este trabalho, contudo, nos debrugaremos sobre as
proposicBes de Clute e Nichols (1993) e de Aldiss (1986), citadas por Roberts (2000), que versam,
anteriormente ao séc. XI1X ndo haveria realmente um género Ficcao Cientifica que se compreendesse como tal
e que a obra de Mary Shelley seria necessariamente a primeira obra deste género, a despeito de sua clara
influéncia do romantismo e dos utopistas.
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Portanto, tracando-se a localizacdo histérica dessas germinacdes da Ficcao
Cientifica, calcada, como dito, no romantismo gotico influenciado pelos utopistas, a
materializacdo dessa nova forma de narrativa ndo s6 como género, mas como producédo
cultural valida se da na obra do autor que Isaac Asimov (1986) considera como o primeiro
verdadeiro autor deste género: Jalio Verne (1828-1905). Com obras como Viagem ao
centro da Terra (1864), Vinte Mil Léguas Submarinas (1870) e Da Terra a Lua (1865),
entre tantas outras, Verne é o primeiro escritor a ganhar fama e subsistir apenas de suas
obras que versavam sobre a fantasia maquinistica de vitdria sobre a natureza e sobre a
fraqueza das condi¢Bes humanas. Numa era que engatinhava em teares e indUstrias téxteis,
o0 célebre autor francés previu, debrucado sobre as proposicdes cientificas de sua época,
submarinos e Onibus espaciais, sempre de forma otimista. Seu contemporaneo mais
préximo, e, fundamentalmente, também essencialmente um autor de Fic¢do Cientifica, é o
britanico H.G. Wells (1866-1946). “Especulativo e pessimista” (SODRE, 1973, p.43), foi 0
criador de A Maquina do Tempo (1895), A Ilha do Dr. Moreau (1896) e Guerra dos
Mundos (1898), que influenciou toda a producdo do género de Ficcdo Cientifica com
fantasias espaciais, de modificacdo genética (reconhecidamente chamados de mutantes) e
viagens no tempo. Assim como Verne, Wells se dedica a tratar do estranhamento do
encontro do homem com seu outro, seja ele monstro ou alienigena e, no sec. X1X, ambos
autores vdo alcar “o real crescimento da Fic¢do Cientifica como uma categoria importante”
(ROBERTS, 2000, p.59). Percebe-se, porém, que Verne, muito mais que Wells, foi, com
bastante clareza, uma das principais influéncias dos primeiros expoentes da Ficcdo
Cientifica, como o jovem Hugo Gernsback que, “em 1926, criou a primeira revista popular
de Ficcdo Cientifica: Amazing Stories” (AMARAL, 2006) consolidando um mercado
editorial do género e formatando o que vai ser conhecido como Era Gernsback da Ficcdo
Cientifica. Gernsback era engenheiro, e, segundo Sodré (1973), possuidor de pretensdes
revolucionarias quanto ao género, - para ele, todos deveriam ler Ficcdo Cientifica, pois,
assim, apreciariam melhor a utilidade da ciéncia em suas vidas cotidianas — entretanto, suas
obras mais célebres (como Ralph 124C41) ndo passavam de “listagem de invencgdes
técnicas” (SODRE, 1973, p.34), sendo inclusive publicadas em periddicos técnico-

cientificos, “ao lado de artigos instrutivos sobre eletricidade, telégrafos-sem-fio, fotografia,
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etc.” (Ibid., p.35). Tem-se, portanto, que “a Ficcdo Cientifica nascente tinha como projeto
ideologico inicial a socializagdo dos significados veiculados no discurso da ciéncia”, e, de
certo, um “retorno de uma escritura educativa ou formativa” (SODRE, 1973, p.35). Para
Sodré (1973) e para a formatacdo de fases historicas do género (AMARAL, 2006,
ROBERTS, 2000), apenas em 1926*, quando Gernsback efetivamente lanca a publicacéo
Amazing Stories, € que comeca 0 que pode ser chamado de Fase Classica, onde o género de
Ficcdo Cientifica comecara a se compreender como tal, sendo caracterizada essencialmente
pela fantasia de cunho espacial. Ela se estenderia até 1938-1939 e durante este tempo um
grande nimero de autores se prontificou a seguir os ditos de Gernsback, como E. E. ‘Doc’
Smith (1980-1965), criador do termo Space Opera, e Edgar Rice Burroughs (1875-1950),
criador de Tarzan, Lord of the Jungle e da seqliéncia de Barsoom, sobre aventuras em
Marte. Esta fase também ficou marcada pela primeira transposicao: da literatura pulp® para
as histérias em quadrinhos, com Buck Rogers in the 25th Century, de 1926, e seu similar,
Flash Gordon, de 1934*. Foi finalmente encerrada quando um grupo de cientistas,
liderados pelo General do Exército norte-americano, Leslie R. Groves, e pelo fisico,
também norte-americano, J. Robert Oppenheimer, conseguem pela primeira vez a fissao de

urnio, mote da bomba nuclear, que modifica fundamentalmente, além do proprio

* E prudente saliente que, apenas um ano depois, em 1927, Fritz Lang lanca Metropolis (1927). Um dos
maiores classicos do cinema e possivelmente o primeira longa-metragem de Fic¢do Cientifica. Trata de uma
cidade futurista onde operarios e as classes mais altas sdo profundamente separados, até que o filho do lider
da classe mais alta se apaixona por uma operaria. O filme aborda androides, o fim da mortalidade e a
maquinizagdo da vida cotidiana.

*® Pulp traduz-se por polpa, e referencia um processo de producéo de papel através de polpa de madeira que
tem como resultado um papel barato, porém de baixa qualidade, que fora usado, principalmente na Inglaterra
e Estados Unidos, para alcar a producéao de publicagdes de baixo custo envolvendo, geralmente, historias de
investigacgdo policiais, romances de folhetim e, é claro, histdrias de Ficgdo Cientifica.

*® Deve-se apontar que, em 1938, Jerry Siegel e Joe Shuster lancam definitivamente o famoso personagem,
depois imortalizado pela editora de quadrinhos DC Comics e pelas adaptacBes cinematograficas (a primeira
em 1978, a qual falaremos mais adiante), Super-Homem. Siegel e Shuster, na verdade, j& vinham publicando
historias de ficcéo cientifica com o mote do super-humano desde 1933, numa revista especializada no género
chamada Science Fiction, porém, é s6 em 1938 que vao consolidar a imagem do herdi em vermelho e azul,
com capa e sem maéscara, voando pelos céus da imaginaria cidade de Metropolis. E também importante
mencionar que, um ano depois, em maio de 1939, Bob Kane lan¢a nas péaginas da revista Detective Comics
seu personagem Batman, que, a despeito de inicialmente se caracterizar como um detetive mascarado,
também demonstrava caracteristicas tipicas do género de fic¢do cientifica, como entendimento de quimica,
fisica e ciéncia forense, e, em 1941, Jack Kirby e Joe Simon criam Captain America, um super-soldado criado
por técnicas de manipulagdo genética que ajuda os EUA a vencerem a |l Guerra Mundial. Fora criado como
conjugacao do sentimento de patriotismo que aquele pais vivera durante o conflito, entretanto, apds 1945 caiu
no esquecimento.



Ocidente, uma forma literaria ja afetada pelos designios da Grande Depresséo e alcada por

obras sombrias e pessimistas, como Admiravel Mundo Novo, de Aldous Huxley, em 1938.

Inicia-se, entdo, uma nova fase historica do género Ficcdo Cientifica, a
chamada Epoca Dourada ou Era Campbell, que se estendera de 1938 a 1950 e sera marcada
pela profissionalizacdo dos autores. Deixa-se de lado o carater puramente fantasioso —
“adolescentes seduzidos por estdrias de aventura e tecnologia” (AMARAL, 2006, p.70) —e
parte-se rumo a uma tratamento especializado das teorias cientificas abordadas nas
historias. Neste periodo, o que fica claro € uma nova “fé no progresso cientifico” (Ibid) que
vai possibilitar uma imensa gama de célebres autores a atingirem fama e reconhecimento.
Alguns deles sdo John W. Campbell, Arthur C. Clarke, Ray Bradbury e Isaac Asimov. Em
Sodré (1973):

A Space Opera cobre o periodo que se estende dos anos 20 ao
inicio da década de 50. Mas em 1937 o género passou por uma
grande mudanca quando John Campbell, jovem especialista
em Fisica Atdmica, assumiu a direcdo da revista Astounding
SF, que chegou a atingir uma tiragem de 100 mil exemplares.
[...] Campbell era exigente quanto a qualidade dos textos que
editava. Na verdade, ele inaugurou a Era Classica da Fic¢do
Cientifica, ao exigir que seus autores permanecessem nha
fronteira que separa a literatura da ciéncia e enfatizassem o0s
aspectos humanos e sociais, deixando de lado as epopéias
intergalacticas. [...] Nasceu assim a pretensdo do género a uma
seriedade (p. 40-42).

Neste periodo as narrativas mudardo de foco, debrucando-se sobre
tematicas mais amplas e mais ligadas a vida cotidiana. “O controle demogréafico; a
possibilidade de um governo mundial; as fontes de energia permanente; o controle das
condicdes atmosféricas; os robds; os computadores; a aldeia global; a clonagem; os seres
humanos bibnicos; a engenharia genética” (AMARAL, 2006, p.70), entre tantos outros
marcam a mudanga de rumos, de um vernismo para um wellsismo (ROBERTS, 2000). De
certo, a subjetividade romantica e gotica, que Amaral (2006) e Roberts (2000) nos apontam
como sendo caracteristicas formadoras da narrativa de Ficcdo Cientifica, se encobrem na

penumbra do preciosismo técnico imposto por influenciadores, como Campbell (1910-



1971), ou um dos mais importantes autores do género em todos os tempos, Isaac Asimov
(1920-1992), que “estavam mais preocupados em descrever, com preciosismo de detalhes,
as maquinas de guerra, as bombas nucleares, os avangos da ciéncia e as viagens
interplanetarias” (AMARAL, 2006, p.70).

Primeiramente, com o barateamento constante das formas de produgéo —
tanto literaria, com o barateamento do papel, quanto cinematografica, com o barateamento
dos custos de producéo — e, posteriormente, com a efervescéncia cultural das universidades
e centros urbanos durante o final dos anos 50 e as décadas inteiras de 1960 e 1970, surge
uma nova fase da Ficcdo Cientifica, marcada profundamente pelo que acontecia no mundo
pos-guerra. A subjetividade latente que emanava de movimentagdes sociais como 0S
hippies, em sua busca por estados alterados de consciéncia através de experimentacdes com
drogas, ou mesmo como a Nouvelle Vague do cinema francés, com sua contestacdo das
formas narrativas cinematogréaficas, tocaram fundo nos autores deste periodo que seriam
conhecidos como New Wave of Science Fiction ou simplesmente A Nova Onda da Fic¢éao
Cientifica (AMARAL, 2006 e ROBERTS, 2000): Phillip K. Dick, Brian Aldiss, Samuel
Delany e J.G. Ballard. Deve-se apontar, com bastante relevancia, que para alguns dos
intérpretes e criticos do género ha uma lacuna de tempo, entre 1950 e 1960, marcada pelo
mccartismo, liderado pelo Senador norte-americano, Joe McCarthy, que envolvia a famosa
caga as bruxas, afogando os Estados Unidos em uma profunda parandia anticomunista. E
nesta época que Jack Finney (1911-1995) vai escrever seu popular Body Snatchers (1955)
sobre uma pequena cidade do interior dos Estados Unidos assolada por alienigenas
parasitas que tomam 0s corpos das pessoas. Em 1956, a obra € adaptada para o cinema no
gue se tornaria um dos maiores classicos de todos tempos para o género, Invasion of the
Body Snatchers, dirigido por Don Siegel. E, de fato, nesta década, a de 1950, que
acontecera a segunda transposicdo do género. Filmes como The Day the Earth Stood Still
(1951), de Robert Wise, com a figura marcante de Klaatu, o alienigena que vem nos salvar
de nds mesmos e seu inseparavel robd Gort, ou a longa filmografia de Edward D. Wood Jr.
(1924-1978) — como Plan 9 from Outter Space (1959), Bride of the Monster (1955) ou
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Night of the Ghouls (1959) — marcaram indelevelmente essa década com filmes e

programas de televisio®’ calcados nas obras dos autores mais célebres.

Porém, em Roberts (2000) encontramos uma discussao entre Edward
James (1994) e John Huntington (1989) sobre quando de fato teria 0 género se tornado um
fendmeno de massa e deixado seu carater de interesse de uma minoria. Enquanto que o
primeiro aponta ser exatamente durante essa década de 1950, o segundo nos direciona para
o fato de que durante a década de 1960 diversos romances do género se tornaram “cult
alcangando enorme popularidade internacional” (ROBERTS, 2000, p.80). Entendemos,
entretanto, que a década de 1950 propiciou uma explosdo para o género em termos além
dos literarios, engendrando uma verdadeira geracdo de diretores, produtores e roteiristas
que poderia pela primeira vez ser essencialmente chamada de cineastas de Ficgédo
Cientifica. Conjugamos, assim, as proposicdes de ambos 0s autores expostos por Roberts
(2000), entendendo que a década de 1960 foi fundamental para o desenvolvimento literario
do género, com obras como Dune (1965), de Frank Herbert, e Stranger in a Strange Land
(1961), de Robert Heinlein, sem deixar de lado — sendo que esse trabalho trata de uma
analise de um produto cultural inserido dentro do género da Ficcdo Cientifica e do
audiovisual — a importancia que a década anterior, de 1950, teve em formatar o género em
termos ndo exclusivamente literdrios e essencialmente de critica ou satira social e de

entrada no universo da industria cultural ligado ao audiovisual.

Devemos, portanto, ressaltar a importancia literaria dessa New Wave of
Science Fiction. A Guerra Fria entre Estados Unidos e Unido Soviética, a guerra do Vietnd
e da Coréia, os movimentos sociais, foram profundas influéncias, como dito, nesses
autores, “que apesar do pessimismo, estavam mais preocupados”, de certo, como 0s

proprios movimentos artisticos e culturais da época, “com um pensamento tecnolégico em

*" Na televisdo, referenciamos a série The Twilight Zone, de 1959, criada e produzida por Rod Serling. A série
era composta de episddios independentes sempre tratando sobre mistérios sobrenaturais e tecnolégicos e
influenciou profundamente a producéao audiovisual de Ficgdo Cientifica com episédios como Time Enough at
Last, de 1959, e When the Sky Was Opened, do mesmo ano, com uma imaginario profundamente ligado as
ansiedades e temores ligados ao desconhecido e a propria condi¢do humana frente as profundas alteracdes
causadas pela Segunda Guerra Mundial.
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relacdo a existéncia humana” (AMARAL, 2006, p.72). A Ficcao Cientifica, que durante a
ultima década, tinha enfocado com profundidade a estranheza com o outro, como Sodré
(1973) nos aponta: “o temor do americano médio ao outro” (p.44), passa a enfocar o temor
e a ansiedade em relagdo a si mesmo. Temos, entdo, o retorno — que vai marcar toda a
producédo do género a partir de entdo — da subjetividade romantica e gética. A despeito dos
autores anteriormente citados, Herbert e Heinlein, a maior parte dos autores do género nao
viveram 0 sucesso de suas obras durante esse periodo, mas sim durante a década

subsequente, na qual seriam revisitados por escritores e cineastas.

Vale, portanto, mencionar, coerentemente com a proposicdo deste
trabalho, que as décadas de 1960* e 1970 véo ser, em muito, definidas pela massificag&o
da Ficcédo Cientifica em termos audiovisuais. Na televisdo, ainda em 1966, estréia a série de
televisdo Star Trek, que, a despeito de so ter trés temporadas (de 1966 a 1969) e ter sido
cancelada por baixas audiéncias, foi absorvida por uma massa de fas (conhecidos hoje em
dia como trekkers) e nas trés décadas posteriores viu-se ressuscitada na forma de uma série
de longas metragens e novas versdes televisivas®. J4 em 1977, George Lucas lanca o
primeiro filme de sua trilogia Star Wars. Roberts (2000) vai levantar a questdo de que, ap6s
o lancamento do primeiro dos trés filmes, em especifico, a propria inddstria

cinematogréafica hollywoodiana vai se modificar, abarcando a Fic¢do Cientifica de forma a

8 Durante a década de 1960 os Estados Unidos vao evidenciar um boom da indGstria dos quadrinhos ligada
diretamente ao género da ficcdo cientifica com a criagdo de um infindavel nimero de super-heréis que
atingiriam nesta e nas décadas seguintes muita fama e penetragéo, principalmente nas camadas mais jovens da
populagdo. E nesta década que personagens como Spiderman (Stan Lee e Steve Ditko, 1962), X-Men (Stan
Lee, 1963), Hulk (Stan Lee e Jack Kirby, 1962), Iron Man (Stan Lee, Larry Lieber, Don Heck e Jack Kirby,
1963) entre tantos outros sdo criados, imortalizando a figura da editora norte-americana de quadrinhos Marvel
Comics. E também durante essa década que o personagem Captain America — também da mesma editora — é
trazido de volta e vive sua segunda fase de fama, numa histdria que o deixa congelado desde os conflitos entre
aliados e nazistas.

* O primeiro, em 1979, dirigido pelo diretor de The Day the Earth Stood Still, Robert Wise. A ele seguem-se
outras seis continuaces diretas. Star Trek Il: The Wrath of Khan, dirigido por Nicholas Meyer em 1982, Star
Trek I11: The Search for Spock, dirigido pelo préprio ator e produtor executivo da série, Leonard Nimoy, em
1984, Star Trek IV: The Voyage Home, também dirigido por Leonard Nimoy, em 1986, Star Trek V: The
Final Frontier, dirigido pela estrela da série, o ator William Shatner, em 1989, Star Trek VI: The
Undiscovered Country, dirigido novamente por Nicholas Meyer, em 1991, e Star Trek VII: Generations, onde
os elencos da série original dos anos 60 e da nova versdo dos anos 90 se encontram sob a dire¢do de David
Carson, em 1994. A série ainda teve, a partir dos anos 90, vérias novas formulagdes como Star Trek: The Next
Generation, retratando o universo da série 200 anos no futuro e, nos anos 2000, viu-se surgirem ainda mais
trés séries: Star Trek: Deep Space Nine, Voyager e Enterprise
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constituir, no seio das décadas seguintes, de 1980 e 1990, um corpo de filmes
extremamente bem sucedidos. Entretanto, € importante apontar que, apenas um ano depois
da estréia de Star Wars, Richard Donner dirige a adaptacdo cinematografica de muito
sucesso do super-heroi dos quadrinhos Superman (1978), estrelada por Christopher Reeves,
denotando como esse deslocamento da industria cinematografica se deu praticamente de
imediato. “Mais da metade dos filmes de maior faturamento de todos os tempos sdo de
Ficcdo Cientifica (a série Star Wars, E.T., Jurassic Park, a série de filmes Terminator, a
série de filmes Alien e Independence Day todos faturaram milhdes de dolares)”
(ROBERTS, 2000, p.84); e mais: hoje, quase dez anos da publicacéo do livro de Roberts, se
pode ainda apontar outros: como a série de filmes Matrix (1999-2003), as multiplas
adaptacOes de quadrinhos, como os trés filmes de Spiderman (2001-2007), X-Men (2000-
2006), toda a sequéncia de filmes de Batman (desde os dois j& considerados clssicos de
Tim Burton, nos anos 90, até os dois novos filmes de Christopher Nolan).

Assim, com o género ja transformado em fendmeno de massas, atraindo
espectadores aos cinemas, para frente dos televisores em horarios nobres da programacao e
leitores para as livrarias, a década de 1980 vai evidenciar o nascimento de um movimento
dentro da Ficcdo Cientifica que vai marcar sua producdo dali em diante de forma indelével
e muito caracteristica. E o Cyberpunk (AMARAL, 2006). Fruto, provavelmente, da propria
p6s-modernidade e de seu efeito sobre a cultura e sua producédo, Olivier Dyens (2001) vai
defini-lo como um campo de expressdo artistica contemporanea. “A propria ambiglidade
terminologica traz em suas raizes uma hibridacdo” — propria do entendimento da poés-
modernidade — “entre o classico (0 grego cyber, kubernetes®®) e a cultura de massa (punk

como uma categoria da cultura pop utilizada pela midia)” (AMARAL, 2006, p.74). E esta

%0 O termo vem da cibernética de Norbert Weiner. “Até recentemente, ndo havia uma palavra especifica para
designar este complexo de idéias”, as teorias da informacdo, “e, para abarcar todo o campo com um Unico
termo, me vi forcado a criar um. Dai ‘Cibernética’, que derivei da palavra grega kubernetes, ou ‘piloto’, a
mesma palavra grega de que eventualmente derivamos nossa palavra ‘governador’. Descobri casualmente,
mais tarde, que a palavra ja havia sido usada por Ampére com referéncia a ciéncia politica e que fora inserida
em outro contexto por um cientista polonés; ambos os usos datam dos primdrdios do séxulo XIX” (WEINER,
[1948] 1954, p.15). Deve-se apontar que, contemporaneamente, o termo cibernética tem sido freqlientemente
utilizado na Ficcdo Cientifica para restringir uma area de avangos tecnologicos ligados a robotica e a
inteligéncia artificial; o melhor exemplo disso é o Tenente-Comandante Data, da série Star Trek: The Next
Generation.
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ambiglidade ndo é sO gritante quanto ao termo usado para defini-la, mas também na
propria escrita e producdo audiovisual relevante: hd um améalgama entre todas as eras da

Ficcdo Cientifica.

Os fantasmas que permeavam 0s romances goticos continuam
habitando nosso imaginario pulsional, posteriormente tomando
conta da Ficcdo Cientifica através de suas representacdes
monstruosas e deformadas do periodo classico, alienigenas e
robotizadas na era dourada, maquinicas e cotidianas na Nova
Onda e, finalmente, misturadas aos elementos humanos do
cyberpunk (AMARAL, 2006, p.76).

Depois da efervescéncia miditica em torno da Ficcdo Cientifica vivida
amplamente nos meios audiovisuais, atraves da apropriacdo definitiva por parte da indUstria
da televisdo e cinematografica, os primeiros anos da década de 1980 véo ver surgir autores
como William Gibson, Rudy Recker, John Shirley e Bruce Sterling que vao retomar o estilo
em termos literarios, associando-se abertamente a tradicdo da era Dourada da Ficcao
Cientifica, mas, mais profundamente, calcados na agora nova tradicdo da New Wave of
Science Fiction e da explosdo da cultura pop nesta decada. “O rock, a arte performatica, a
cultura hacker, e todas as manifestagdes underground de arte” vao se conjugar com a
tradicdo do encontro com o outro: “o cyberpunk é uma visdo de mundo atual que engloba
literatura, mdsica, cinema, teorias, a cultura jovem e a cultura MTV e a cultura do
PC/Macintosh” (AMARAL, 2006, p.73). Essa década vai ver muitos autores da era
Dourada e da New Wave reinterpretados no écran cinematografico, como Dune (1984),
onde David Lynch adapta o romance de Herbert, e Blade Runner (1982), onde Ridley Scott
adapta uma short story de Philip K. Dick, Do androids dream of eletric sheep? (1968).
Entretanto, mais na senda de Blade Runner, o que se ver4 em abundéncia é um imaginério
tecnologico conjugando as ansiedades de uma civilizacdo agora plenamente tecnoldgica,
onde a viagem ao espaco, a bomba atébmica, a manipulacdo genética, a fertilizacdo in vitro,
computadores e supercomputadores ligados em rede, ndo sdo mais uma fantasia em paginas

amareladas de uma publicacédo pulp de algum entusiasta da engenharia ou da eletronica.

Dos corpos ambulantes que perambulavam encharcados de
sangue e submetidas a violéncia das cirurgias da era industrial,

52



retratada pela ficcdo gotica, chegamos as préteses midiaticas e
militares nos corpos humanos, aos implantes e chips no cértex
cerebral e a fusdo de metal e carne das estérias cyberpunks. Os
espectros da Ficcdo Cientifica, trazidos a ‘vida’ em meio as
sombras das cidades go6ticas continuam aterrorizando o
imaginario da sociedade tecnoldgica através dos seus muitos
géneros, sobretudo pelo imaginario cyberpunk, com seus
corpos modificados, tatuados, perfurados, mixados de sangue,
placas de silicio e circuitos metalicos (AMARAL, 2006, p.77).

Chega-se a ultima década do século XX com o género, em qualquer forma
cultural que se entenda — televisdo, cinema, literatura, quadrinhos, artes plasticas —
formatado e entendido como uma maneira especifica de se contar histérias, permeada por
imaginarios visuais definidos por mais de meio século de producdo agora compreendida
essencialmente como Ficcdo Cientifica. Em uma era que se entende como amplamente
marcada pela tecnologia e pela maquinizagdo do cotidiano, 0 género aparece como
resolucdo de ansiedades e projecdo, tanto fantasmagorica como utdpica, de uma era que
adentra os mistérios da natureza sem, entretanto, compreender concretamente seus
objetivos e problemas. A profusdo de produtos culturais ligados a esse género se torna
abismal engendrando o aparecimento vertiginoso de, principalmente, filmes e programas de
TV, alguns beirando o pastiche e outros, como o objeto desta pesquisa, reacendendo a
chama dos fas, admiradores e criticos com sucesso e penetracdo. Percebe-se, portanto, que
existem trés momentos de transposicdo do género: para os quadrinhos, primeiramente com
as tiras em jornais diérios e depois com a consolidacdo de ndo uma, mas duas importantes
editoras norte-americanas centradas em historias de super-herdis e de fantasias tecnoldgicas
e futuristas. Posteriormente, temos a transposi¢ao para o0 cinema, com o incipiente cinema
fantastico da década de 1950 e o deslocamento da propria industria cinematografica

hollywoodiana que abarcard, como dito, 0 género. Finalmente, a transposi¢cdo para a

%! Nos Estados Unidos, em setembro de 1992, o conglomerado de comunicagdo NBC lanca um canal de TV a
cabo inteiramente dedicado ao género, chamado Sci-Fi Channel. Em Asimov (1984) temos a afirmacdo de
que este termo, sci-fi, que fora cunhado por Forrest J. Ackerman como uma brincadeira com palavras, como a
abreviacdo inglesa hi-fi, para high definition (alta defini¢do). O autor também afirma que a abreviagdo acabou
sendo “utilizada principalmente por gente ligada ao cinema e a televisdo” (p.29), o que é coerente com seu
nome ter sido dado a um canal de TV a cabo exclusivamente dedicado ao género. Apesar de sua aparente
conotagéo negativa — “material de quinta ordem, lixo ou refugo, por vezes confundido, por gente ignorante,
com s.f.” (Ibid.). — o canal, assim como o termo, engloba todo o escopo da producdo audiovisual do género,
como Star Trek (Jornada nas Estrelas) que Asimov categoriza como SF, e Godzilla, que ele chama de sci-fi.
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televisdo que vai seguir a senda definida tanto pelas outras transposi¢es quanto pela nova
vertente literaria do género que surge evidenciando os fantasmas e sonhos da era
tecnoldgica vivida atualmente pelo ser humano ocidental. Aqui, portanto, partimos para a
andlise da histdria e construgdo de Arquivo X, inserido/associado a esse género tdo prolixo e
que vai se definir como encaixado na terceira transposi¢do, a Ficcdo Cientifica que chega,

semanalmente, a casa das pessoas através das antenas de TV.

Historias de detetive e homenzinhos cinzas: de Gernsback a Klaatu num pdster amassado

Originalmente concebida em 1992 por Chris Carter, um roteirista
contratado da rede norte-americana de televisdo Fox, Arquivo X foi ao ar com seu episodio
piloto em setembro de 1993. Inspirado por séries policiais e contos de fic¢do cientifica da
sua inféncia, durante as décadas de 1960 e 1970, e pelos comentarios do professor de
Harvard, John E. Mack, sobre uma pesquisa que afirmava ultrapassarem os trés milhdes de
norte-americanos que teriam sido abduzidos — seqiestrados — por alienigenas®?, Carter
definiu que o escopo da série seria uma dupla de agentes do FBI (O Federal Bureau of
Investigation, a policia federal dos Estados Unidos) envolvidos na investigacdo de crimes
que desafiariam a logica e a ciéncia, sendo, assim, considerados paranormais. Esses casos,
que ao longo dos anos eram freqlientemente abandonados por falta de provas ou suspeitos,
ficariam conhecidos como os arquivos X (the x-files), e se tornariam o objetivo central de
vida e de curiosidade de um jovem agente dessa instituicdo, formado em psicologia em
Oxford e, até entdo, especializado em crimes violentos (como serial Killers, chacinas ou
assassinatos de cunho religioso, satanico ou racial), chamado Fox Mulder, interpretado por

David Duchovny.

“Spooky Mulder”, como ficaria conhecido por seus colegas de forma
bastante antagonista, encontrara nos Arquivos X a corroboracdo derradeira de suas fantasias

e pesadelos de infancia, incitados pelo misterioso e jamais explicado desaparecimento de

52 Segundo matéria do site EW.com (Entertainment Weekly), de 18 de Marco de 1994, disponivel em:
http://www.ew.com/ew/article/0,,301487,00.html, em 14 de janeiro de 2009.
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sua irmd, Samantha, quando ele ainda era apenas um garoto; para o agente, sua irma fora
raptada por alienigenas envolvidos, de alguma forma, com bracos do governo norte-
americano em uma espécie de conspiracdo. Pronto a acreditar na existéncia do que a série
se refere como sendo fenbmenos paranormais, Mulder afunda sua atencéo — e também sua
carreira — perseguindo uma transferéncia para o indesejado e mal visto subsolo do prédio
Edgar Hoover do FBI em Washington, onde, ao longo de mais de cinco décadas, a agéncia
enterrava casos e crimes jamais resolvidos em um gabinete de documentos sinistramente
marcado com a letra X. A despeito do desprezo que os colegas e superiores demonstravam
para com Mulder, o agente perseguiria por anos o que ficaria na boca dos fas como a
missao, de ndo sé comprovar irrefutavelmente a existéncia desses fenébmenos como revelar

para o publico as a¢Ges de seu proprio governo.

Entretanto, pouco da luta solitaria de Mulder é retratada na série. O mote
inicial, tema do primeiro episodio (episodio piloto) da série é o aparecimento da Agente
Especial Dana Scully, interpretada por Gillian Anderson. Com a finalidade de desbancar
Mulder e invalidar seu trabalho, uma jovem agente do FBI, com background em medicina e
um intelecto claramente voltado para a razéo, experimentacao e corroboracdo cientifica —
uma cientista na acep¢do maxima da palavra — Scully é apontada pela administracdo da
agéncia como parceira de Mulder. A principio, a jovem ruiva, filha de militares e catdlica
fervorosa, surge como uma cética, pronta a aceitar que o jovem Mulder ndo passa de um
lundtico irrevogavelmente preso ao trauma do sumico de sua irmd. Porém, ainda nesse
primeiro episédio, seguindo as indicacdes de seu superior, 0 Chefe da Divisdo Scott
Blevins (interpretado por Charles Cioffi), a dupla segue para uma pequena cidade do
interior do estado norte-americano do Oregon a fim de investigar as misteriosas mortes de
quatro jovens. Por fim, as investigacdes levam o ceticismo de Scully a ser profundamente
balancado, ao encontrarem evidéncias que, de fato, apontam para uma explicacdo

paranormal, possivelmente envolvendo abducdes.
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Assim, Arquivo X extrapola uma Unica conceituagdo. Apenas um terco dos
episédios pertence ao que Chris Carter chama de “mitologia ou mytharc”®®, histdrias
interconectadas que narram em partes — geralmente episddios especiais como premiere e
finale de temporadas — a grande historia da série que envolve o desaparecimento de
Samantha Mulder, a vida secreta do pai de Mulder, o filho de Scully e, essencialmente, a
investigacdo e revelacdo de uma conspiracdo secreta de certos homens em posicOes de
poder — usualmente chamados de shadow government ou governo das sombras — com uma
suposta raca de seres alienigenas que visitariam a Terra hd muitos séculos a fim de projetar
uma futura colonizacdo do planeta. Em Roberts (2000), percebemos que esse método de
narrativa, também conhecido como monstro da semana, e derivado das historias de mistério
e das primeiras publicacdes de Ficcdo Cientifica em forma de folhetim nas paginas das

revistas, como as publicadas por Gernsback:

Esta técnica se tornou marco da FC; uma série de TV como
Arquivo X tentou sua audiéncia com um conjunto orquestrado
de mudancas revelatérias, nas quais primeiramente 0 governo
é representado como estando por tras dos mistérios do
programa, depois uma organizacdo das sombras acima do
governo, e finalmente os alienigenas malignos (ROBERTS,
2000, p.74).

Em contrapartida, os outros dois tercos da série referem-se a temaéticas
variadas, realmente inseridas no modo monstro da semana, envolvendo investigacfes para
as quais a dupla de agentes € indicada; cada semana um episddio com um tema especifico e
0 que poderiamos chamar de vildo. Clonagem, manipulacdo e mutacdes genéticas,
inteligéncia artificial, serial Kkillers, rituais satanicos, poderes extra-sensoriais,
reencarnagdo, projecdo astral, viagem no tempo, trafico de d6rgédos, sdo alguns dos temas

abordados nestes episodios que poderiamos chamar de paralelos. Em Asimov (1984),

% Também segundo a matéria citada anteriormente. Carter, a0 chamar de mytharc, est referenciando que
seria um arco mitico da série, pois se extende do primeiro ao Gltimo episédio, como um arco, deixando espaco
para os episddios ndo diretamente relacionados. E também importante ressaltar que em 2005 fora langado um
Box de DVDs chamado X-Files: The Mythology, contendo os 61 episédios que narram essa mitologia da
série, ou seja, 0s episddios que contam uma historica interconectada e que explicam, aos poucos, o grande
mistério envolvendo Mulder, Scully e a conspiracéo entre humanos, parte de um governo secreto, e uma raca
de alienigena que pretende colonizar o planeta. Para fins desse trabalho, nos referiremos a esses episddios,
daqui em diante, como mitarquicos.



podemos perceber, j& a priori, que Arquivo X ndo é de forma alguma apenas inserido, como
dito, somente no género da Ficcdo Cientifica, pois também se associa a “fantasia”, que “de
modo geral” sdo “histdrias”, narrativas — tales, nas palavras de Asimov — “que ndo sdo
limitadas pelas leis da ciéncia, ao passo que a expressdo ficcdo cientifica diz respeito a
historias que sdo limitadas pela ciéncia” (p.27). Através das suas profundas influéncias da
literatura pulp dos anos 1960 e 1970, que, de forma alguma, se restringia a Ficcao
Cientifica — também englobavam histérias de investigacdo policial, mistérios e terror —
Chris Carter, jJuntamente com seus principais roteiristas iniciais, como Alex Gansa, Howard
Gordon e os produtores executivos Glen Morgan e James Wong, conseguiu arquitetar ndo
s6 a mais bem sucedida série de Ficcdo Cientifica para a TV de todos os tempos>* -
inspirando, inclusive, que outras séries esquecidas, como Star Trek e Battlestar Galactica,
de 1978, ganhassem novas versdes televisivas — como conseguiu provar a possibilidade
real, ndo so literaria, de um “mistério cientifico” (ASIMOV, 1984, p.34), conjugando o
dever de “explicar cuidadosamente aos leitores todas as condicdes que limitem uma
sociedade imaginaria” (p.35), ou, neste caso, imaginaria, porém inspirada na realidade do
cotidiano de agentes da policia federal norte-americana, e o dever de “conhecer ciéncia”,

unido a “uma nocao racional a respeito de como modificar ou extrapolar a ciéncia” (p.34).

E sobre esses episodios que este trabalho se debruca, selecionados a partir
da temporalidade da série®. O primeiro, Ghost in the Machine, episdio sete da primeira
temporada, foi ao ar em 29 de outubro de 1993. O segundo, Kill Switch, décimo primeiro
episdédio da quinta temporada, foi ao ar em 15 de Fevereiro de 1998. E, finalmente, First

Person Shooter, o décimo terceiro episoédio da sétima temporada, foi ao ar em 27 de

% Segundo matéria da St. James Encyclopedia of Pop Culture, disponivel em:
http://findarticles.com/p/articles/mi_glepc/is_tov/ai_2419101347. Também segundo a matéria, Arquivo X,
teria sido a mais bem sucedida e mais longa série de televisdo do género de Ficcdo Cientifica, tendo sido
assistida por milhdes de espectadores, em dezenas de paises, por nove temporadas (nove anos), de 1993 até
2002. Entretanto é importante ressaltar que esse titulo foi perdido entre julho de 2006 e junho de 2007 quando
série do canal Sci-Fi, produzida pelos estudios MGM, Stargate Sg-1 (1997-2007), criado por Jonathan
Glassner e Brad Wright, e estrelada por Richard Dean Anderson — famoso por seu papel na série de TV
MvGyver — foi ao ar em sua Ultima e décima temporada, sendo a série de TV de Ficgdo Cientifica, atualmente,
de maior duracgdo, a despeito de Arquivo X manter seu status de produto cultural cult e de ainda apresentar
maiores nimeros em termos de audiéncia e repercussao intertextual na midia.

% A justificativa para a selegdo dos episddios se encontra no capitulo introdutério deste volume.
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Fevereiro de 2000. Como mencionado na introducdo deste volume, a selecdo destes
episddios foi uma busca pela coeréncia com as proposi¢des tedricas aqui envolvidas em
perceber o Pensamento Tecnol6gico e a projecdo utdpica da realidade. Para tanto,
selecionaram-se episddios nos quais a centralidade tematica se mostrou, a primeira vista,
como sendo a do ciberespaco, da tecnologia da informagdo — computacional — e, mais
especificamente, a da inteligéncia artificial. Portanto, aqui cabe, ap6s a reconstrucdo do
mote e producdo da série, nos paragrafos anteriores, tecer uma primeira visao sobre estes
episodios a partir de sua producdo textual, entendendo texto como o conjunto da narrativa e

das representacoes.

Comecando por Ghost in the Machine, temos um dos primeiros episodios
da série, tendo ido ao ar ainda em 1993, apenas um més apos a estréia da série. Dirigido por
Jerrold Freedman e escrito por Chris Carter, Howard Gordon e Alex Gansa, este é o
primeiro episodio a, de fato, retratar e interpelar a figura da maquina e da tecnologia
informacional, colocando no centro de sua historia uma grande e prospera empresa de
computacdo, com dois de seus principais funcionarios — um deles o presidente e chefe e 0
outro um famoso programador e criador da empresa — um deles assassinado e o outro
suspeito de ter perpetrado o crime®®. N&o pela primeira vez, mas com destaque para 0s
interesses do governo no desenvolvimento de tecnologias desse tipo, este episddio traz a
presenca do personagem Garganta Profunda (Deep Throat), o qual sera tratado com maior
afinco no desenvolvimento da analise, mas que aqui vale ser mencionado, pois € parte
intrinseca do esquema narrativo monstro da semana: o personagem, interpretado por Jerry
Hardin, sera, pelo menos até o curso da segunda temporada da série, um guia que levara a
dupla de agentes as profundezas dos mistérios e conspiracGes perpetradas pelo governo
norte-americano, pelo menos, desde a década de 1940, servindo, assim, como poderosa
ligacdo entre os episddios mitarquicos e os episodios laterais. O apelido dado ao

personagem € uma homenagem ou, no minimo, uma citacdo ao escandalo que ficou

% A narrativa deste episdio sera tratada em profundidade quando da anélise completa deste e dos outros dois
episodios.
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conhecido como Watergate®’, no qual, segundo a revista norte-americana Vanity Fair®®, um
agente do FBI chamado Mark Felt teria ajudado sendo informante para os jornalistas do
jornal Washington Post a desvendarem a conspiracao no governo do ex-presidente Richard
Nixon. O escandalo levou Nixon a se afastar do Saldo Oval e engendrou toda sorte de
teorias da conspiracdo envolvendo o governo, militares e empresas financeiras, cientificas e
de alta tecnologia que, certamente, influenciaram muito a imaginacéo de Chris Carter, este

tendo deixado isso claro através deste personagem e de epis6dios como esse.

Em seguida temos Kill Switch, que, tendo ido ao ar em 1998, surge
trazendo as figuras de Tom Maddox e William Gibson como co-roteiristas ao lado de
Carter. Certamente influenciado pela cultura literaria que, como citado anteriormente, nos
anos 1980 ganhara a alcunha de cyberpunk, este episddio traz um grupo de rogue
programmers, um deles considerado um dos maiores génios modernos em termos de
tecnologia informética e osquestrador do aparecimento da Internet, Donald Gelman,
juntamente com dois de seus discipulos, envolvidos na criacdo de um entidade inteligente
criada dentro da rede mundial de computadores; uma inteligéncia artificial auto-suficiente.
E, com bastante clareza, o primeiro episddio a enfocar o que Gibson cunhou em seus livros
como ciberespaco. Dentro do escopo dos episddios analisados — juntamente com o First
Person Shooter — Kill Switch traz a presenca dos Pistoleiros Solitarios®: Melvin Frohike,
interpretado por Tom Braidwood, Richard ‘Ringo’ Langley, interpretado por Dean
Haglund, e John Fitzgerald Byers, interpretado por Bruce Harwood. Primeiramente

retratados no terceiro episodio da segunda temporada da série — chamado Blood — estes trés

5" Também é importante ressaltar que, durante a época do escandalo, o informante desconhecido ganhara esse
apelido devido ao sucesso internacional de um filme porné de mesmo nome que langou a carreira de Linda
Lovelace, uma importante atriz pornd dos anos 1970.

%8 Matéria publicada no site do Washington Post, disponivel em:
http://www.washingtonpost.com/wp-srv/politics/special/watergate/part4.html, em 22 de janeiro de 2009.

> No original: The Lone Gunman. O nome é uma citacdo a uma das teorias para o assassinato do presidente
norte-americana John Fitzgerald Kennedy, em 1963 em Dallas, Texas. Apesar de Lee Harvey Oswald, um ex-
militar, ter sido acusado pelo crime, muita desconfianca e diversas teorias da conspiracdo foram criadas a
partir desse misterioso assassinato que jamais foi desvendado. A teoria de que Oswald teria perpetrado o
ataque ficou popularmente conhecida como a teoria do pistoleiro solitério, j& que outras teorias para o crime
envolveriam mais de um atirador.
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entusiastas das teorias da conspiracdo, tecnologia militar e informatica, além de outros
interesses ndo correlatos, sdo amigos e informantes de longa data de Mulder e publicam um
jornal homénimo ao grupo que traz matérias sobre abducbes alienigenas, conspiracdes
militares, governamentais e, inclusive, farmacéuticas (envolvendo envenenamento massivo
de pessoas ou testes em populagdes inteiras de criangas), certamente inspiradas pelos testes
com agrotoxicos e detritos radioativos feitos pelo governo norte-americano durante 0s anos
1950: ainda outra influéncia em Carter, j4 que a Ficcdo Cientifica durante esses anos se
apropriou dos medos e anseios da chamada Era Nuclear para engendrar mutantes, tragédias,

doenga e morte ocasionadas pelo uso desregrado dessas tecnologias e de suas despesas.

Finalmente, temos First Person Shooter. Décimo terceiro episodio da
sétima temporada, figura como um dos Ultimos episddios que contam com a atuacdo
integral de David Duchovny que, apds o término desta temporada, em maio de 2000,
deixou o programa para se dedicar a outros projetos, como filmes e participagdes especiais
em outros programas. First Person Shooter é também escrito por Tom Maddox e William
Gibson em conjunto com Chris Carter e também enseja o retorno da tematica gibsoniana do
ciberespago, s6 que desta vez envolvendo um grupo de programadores de computador
envolvidos numa empresa de videogame: o produto € um jogo de realidade virtual no estilo
de batalha militar®® que comeca a demonstrar vontade prépria através de uma personagem
misteriosa chamada Maitreya. Assim como em Kill Switch, a influéncia dos autores ditos
cyberpunks foi critério fundamental para a sele¢do do episodio: como exposto previamente,
mais do que inserido no género da Ficcdo Cientifica, Arquivo X se esforca em se associar
ao género utilizando-se das ferramentas e imaginarios propostos pela historia da Ficcéao
Cientifica, trazendo diretores, escritores e atores — como a atriz Krista Allen, que interpreta

Maitreya e tem tradicdo como pixel vixen® em trabalhos audiovisuais do género.

Assim, mais do que uma justificativa para a escolha dos episodios, que,

como dito, se encontra no capitulo introdutorio deste volume, aqui abre-se 0 campo para

% Falaremos mais profundamente das raizes desse estilo de entretenimento digital quando da analise.

81 Ver o capitulo teérico e a anélise de First Person Shooter sobre pixel vixen e as elaboracées sobre
representacdes femininas e masculinas na Ficcdo Cientifica e na publicidade contemporénea em Matrix
(2006).
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perceber, a priori, as influéncias culturais e imaginarias envolvidas na criacdo e sucesso
da série durante a ultima década do Séc. XX. Carter, assim como seus produtores
associados, engendrou através do fascinio norte-americano pelo secreto, intangivel e
alienigena (aqui mais do que o extra-terrestre; o estranho, 0 outro) uma poderosa série de
televisdo que ndo so interpelou a cultura pop e a cultura da midia como as transformou
irremediavelmente, tornando-se ndo apenas marco para a producdo audiovisual de Ficcédo
Cientifica, mas também se tornou referencial dentro da propria cultura pop para a questdo
da alteridade — do encontro com o QOutro — e, principalmente, evidenciou em muito a
desconfianca e insatisfacdo, ndo s6 norte-americana, mas poderiamos dizer ocidental,
com 0s governos e com 0 proprio avanco desmedido do que hoje entendemos como

tecnocultura capitalista.
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3.2. ACREDITE NA MENTIRA®
Os Arquivos X: Trés episodios, trés analises.

32.1. GHOST IN THE MACHINE (O Fantasma na Maquina)
Episédio 7 da Primeira Temporada (Episédio 7 da série)

Escrito por Alex Gansa e Howard Gordon, dirigido por Jerrold Freedman,
este episodio da primeira temporada se debruca sobre a questdo da inteligéncia artificial
computadorizada. Cronologicamente, Ghost in the Machine engatinha juntamente com a
série criando partes do universo de Arquivo X, articulando personagens centrais, como a
figura do informante Garganta Profunda e do ex-parceiro de Mulder, Jerry Lamana,
entretanto, o que reforca a sua importancia é que, de certo modo, logo a primeira vista,
percebe-se que é fundamentalmente o primeiro episddio a abordar os temas focados neste
volume. De modo genérico, até o episddio em tela, pode-se dizer que a problematica que

pautou a série é a vida alienigena e temas correlatos®®. Preliminarmente, o episédio

%2 No original: Believe de Lie.

83 O episddio Piloto da série — sem nome — mostra a decisdo dos escritérios superiores do FBI que coloca a
Agente Especial Dana Scully como parceira de Fox Mulder com a finalidade de desacreditar seu trabalho nos
Arquivos X. Em eu primeiro caso, a dupla investiga mortes envolvendo jovens colegiais no interior do
Oregon. Mulder acredita que as mortes possam estar relacionadas com atividade alienigena. Scully duvida,
porém os mistérios envolvendo a resolucdo desse caso colocam-na ainda mais na posicdo agnostica em
relacdo aos chamados fendmenos paranormais. Em Garganta Profunda — no original, Deep Throat -, primeiro
episodio oficial da série, Mulder e Scully sdo enviados numa missdo para a Base Aérea de Ellens, no ldaho, a
fim de investigar o misterioso desaparecimento de um piloto de teste, 0 Tenente Coronel, chamado Robert
Budahas, ap6s acometer-se de um sibito comportamento erratico e psicdtico. No curso dessa investigacéo,
Mulder acaba conhecendo um homem que se autodenomina Garganta Profunda (esse personagem reaparece
no episodio aqui tratado, com bastante énfase e na fungdo de esclarecedor de certas ddvidas em relagdo ao
enredo, assim como neste) e clama possuir informac6es sigilosas e privilegiadas sobre as investigacdes de
Mulder acerca da paranormalidade, vida alienigena e fenémenos inexplicados. No fim, a dupla de agentes
descobre-se em meio a uma complexa e secreta operacdo militar que pode ou ndo envolver tecnologia obtida
de destrocos alienigenas. Em Squeeze — que traduz-se por apertar ou espremer - Scully é contatada por um
antigo amigo do FBI que os leva a investigar assassinatos inexplicaveis, no qual a vitima, totalmente sozinha
e aparentemente inalcansavel, teve seu figado removido. Mulder acaba descobrindo que se trata da mesma
série de assassinatos que aconteceram em 1903, 1933, 1963 e agora, 1993. O agente suspeita de uma criatura
que precisa do figado humano como alimento para poder hibernar. Em Conduit — ou conduto, condutor —
Mulder pede a diretoria do FBI para investigar o caso de uma abducdo alienigena no lowa. O caso € muito
similar ao que supostamente aconteceu com ele mesmo (quando da abducédo de sua propria irma). A dupla vai
para o lago onde tudo teria acontecido e descobre que a mée da menina ja estava envolvida com visdes de
OVNIS e alienigenas no passado. No entanto, o irmao calado que teria presenciado a abducdo comeca a fazer
rabiscos que se descobrem ser informacdes altamente secretas da Agéncia de Seguranca Nacional dos EUA
que estaria sendo transmitidas por satélites-espides. The Jersey Devil — O deménio de Jérsei — leva a dupla de
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adentra a tematica da Internet, do Ciberespaco e da industrializacdo contemporéanea das
formas de desenvolvimento tecnologico (tanto civis quanto militarizadas). Gansa e
Howard ndo estdo inseridos — como posteriormente veremos com Maddox e Gibson — no
campo da literatura de Ficgdo Cientifica ou fantéstica, porém sdo, juntamente com Glen
Morgan, James Wong e o criador da série, Chris Carter, os primeiros roteiristas da série e
responsaveis pelo sucesso inicial que possibilitou toda a gama de temas e articulagdes
abordadas nas temporadas e episodios seguintes. Posteriormente veremos, ao final da
andlise, que a dupla deixa transparecer com bastante clareza suas profundas influéncias de

literatura, cinema e producdo televisiva de Fic¢do Cientifica ou fantastica.

O episddio comeca com a imagem frondosa de um imenso prédio, feito de
aco e vidro e a legenda diz: Sede Mundial da Eurisko, Crystal City, Virginia®. A cena
corta para um dos escritérios nos andares mais altos do prédio, luxuoso, com uma linda
vista da cidade. Dois homens discutem acaloradamente. Um deles esta vestindo camiseta,
calcas jeans escuras, ténis, seus cabelos estdo desgrenhados e ele usa Oculos com
armagdes, diriamos, antiquadas. O outro estd de camisa e gravata, sentado atras de uma
suntuosa mesa de vidro e madeira cheia de papéis e com um pequeno laptop a sua
esquerda. Os homens sdo Brad Wilczek e Benjamin Drake, respectivamente. Os dois
discutem o futuro da empresa. Wilczek afirma que Drake — CEO®® da empresa Eurisko —

“esqueceu sobre 0 que é a aventura”; ele reclama que as a¢Bes de Drake como lider da

agentes para Nova Jérsei, perto de Nova lorque, a fim de investigar a morte de um morador de rua que fora
parcialmente comido. Scully acredita se tratar do ataque de um animal selvagem, porém Mulder esta
convencido que se trata do mitico Demonio de Jérsei (personagem popular, similar ao Pé Grande) e fica na
cidade para investigar. Mulder acaba descobrindo que a criatura é uma fémea, levada a vagar pelas ruas da
cidade por falta de comida devido ao continuo desmatamento das &reas contiguas a cidade. A criatura €
eventualmente morta pela policia de outra cidade. E finalmente, em Shadows — simplesmente, Sombras — a
dupla é convidada a investigar a morte misteriosa de dois homens, que tiveram suas gargantas esmagadas de
dentro para fora. A investigacdo os leva a uma mulher, Lauren Kyte, que teria sido atacada pelos dois
homens. Ela nega ter tido parte na morte deles, mas quando Mulder e Scully deixam o prédio onde trabalham,
seu carro acaba se envolvendo num acidente. A agente desconfia que Lauren possui um parceiro e esse
sabotou o carro, entretanto, seu parceiro acredita que o chefe de Lauren, Howard, que morreu recentemente,
esteja de alguma forma protegendo sua pupila de além-timulo.

® No original: Eursiko World Headquarters, Crystal City, Virginia. A cidade de Crystal City fica ao noroeste
de Washignton, Distrito de Columbia, capital norte-americana e sede do FBI.

% Chief Executive Officer. Cargo méximo dentro de uma empresa com capital aberto, gerida por um comité
ou conselho de acionistas, no qual a quantidade de cotas de a¢Ges determina o valor do voto ou veto para cada
acdo empresarial, financeira ou politica.
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empresa levaram a quedas monumentais em investimentos nos setores de pesquisa e
desenvolvimento de novas tecnologias. Ele diz: “Vocé esta matando a minha empresa” e
um sentimento de antagonismo fica claro entre eles. Uma disputa pelo poder e pelos
objetivos que a empresa deve seguir, tanto financeiramente como tecnicamente. Drake
rebate dizendo que o mercado de tecnologia estd mudando e que Wilczek deve se

acostumar ao fato de que ndo é mais dono da Eurisko — ja que esta opera através de

Imagem 01

gestdo de acionistas. Wilczek se enfurece e sai da sala dizendo: “Vocé vai se arrepender
disso”. A porta se fecha e a cena corta.

Do lado de fora, as janelas estdo todas apagadas e a cena rapidamente troca
para maos que ligam um pequeno gravador e partem para o teclado de um laptop. Em off,
saida do gravador, se ouve a voz de Drake ditando uma espécie de memorando para 0s
acionistas. Neste, ele discorre sobre a saida de Wilczek e as a¢BGes que a empresa deve
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tomar para aumentar seu valor de mercado numa area crescentemente competitiva. Neste
momento, aos exatos um minuto de episodio, a cena corta e mostra, no teto, uma camera
de vigilancia, preta, com uma pequena luz de funcionamento vermelha, se deslocando
para focar Drake atrds de sua mesa. Da cAmera, a imagem troca para um pequeno monitor
de seguranga preto e branco que mostra a imagem de Drake digitando em seu
computador. Na pequena tela surgem os dizeres: “COS Scanning DRAKE, BENJAMIN.

Data Intercept”®®.

Aparece, entdo, uma tela ainda menor, com cores e formas
geométricas ao lado de varios numeros e simbolos intermitentes (Imagem 01). Ainda se
ouve a voz de Drake dizendo que, no topo da lista de a¢Oes para valorizar a empresa, esta
o0 término imediato do projeto COS, que so viria dando prejuizos e nédo justificaria uma

continuacdo em investimentos ou pesquisa.

Ao se preparar para deixar seu escritorio, Drake salva seu arquivo e é
mostrado no monitor de seguranca indo para o banheiro em sua sala. Ao entrar, percebe
que a torneira esta vazando e a pia esta entupida, alagando totalmente o chdo daquela
sala. Drake procura desobstruir o dreno da pia, porém, nesse momento, o telefone ao lado
da pia toca e ele o atende usando a mao que ndo estd molhada, porém s escuta o que
parece ser uma mensagem gravada que diz: “Ao sinal, a hora pelo fuso horéario do leste
serd 19 horas e 35 minutos”. Distraido pela voz eletrdnica, mal percebe que a porta do
banheiro esta se fechando automaticamente e, quando isso acontece, todas as luzes se
apagam. Indo até a porta, descobre-a trancada. Sem hesitar, coloca a chave na fechadura
para destrancar a porta, entretanto, ao fazé-lo, um flash de luz enche a sala, seguido por
um som de descarga elétrica e seu corpo é violentamente jogado contra o espelho sobre a
pia. Rapidamente a cena corta, mostrando outra cdmera de vigilancia, dentro do banheiro,
e, entdo, surge novamente o pequeno monitor de seguranca preto e branco que revela o
corpo inerte de Drake no chdo. A cena muda mostrando novamente o pequeno monitor
cheio de cores e formas ao lado de nimeros e simbolos intermitentes e se ouve uma voz

digitalizada que, friamente, diz: “Arquivo Deletado”.

% COS (Central Operating System) traduz-se por Sistema Operacional Central. E os dizeres traduzem-se:
SOC escaneando. DRAKE, BENJAMIN. Dados interceptados. Durante o decorrer dessa analise, nos
referiremos a esse Sistema Operacional Central com sua sigla original, COS.
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A cena vai para um fade-out e corta para a vinheta de abertura da série. Até
aqui, pouco menos de trés minutos de episddio se passaram. Apesar de ainda estar
suprimido para os personagens da série, neste pouco tempo, a narrativa imagética de
Ghost in the Machine apresenta a representacdo do que nos limitaremos a chamar —
seguindo os personagens Mulder e Scully, que assim se referem ao personagem
antagonista — como a Maquina. E, ao fazé-lo, a narrativa coloca explicitamente em jogo a
revelacdo de indmeros fundamentos utopico-tecnoldgicos e fragmentos daquilo que
chamamos de pensamento tecnoldgico. O primeiro ponto seria sobre as regras de vida de
higienista, ou seja, sobre as pretensdes utopicas de controle generalizado de todas as
instancias da vida a partir de sistemas rigidos de controle fisico, mental e social, aqui,
altamente tecnoldgicos. Como explicita Sfez (1996), cada autor, em cada momento
especifico da Historia, deteve-se em objetivar essas fantasias de controle de acordo com
as preocupacgdes morais e sociais vigentes naquele determinado recorte temporal. E, para
este caso em especifico, ndo nos parece ser diferente, mesmo preliminarmente. O
crescimento vertiginoso no século XX das estruturas privadas de poder financeiro,
econdmico, industrial e, até mesmo, institucional levaram o Homem a uma busca pela
organizacédo e pelo controle. Com este crescimento, aumentaram o numero de facetas a
serem controladas dentro de uma — seguindo o exemplo do préprio episédio — empresa ou
corporacdo. Desde o controle dos ambientes fisicos, como escritérios e fabricas, até a
prépria gestdo de negdcios precisariam de um acompanhamento mais rigido e continuo. A
Maquina, o COS serve a esse propdsito. Posteriormente discorreremos com maior
profundidade sobre esse aspecto, conforme forem se tornando mais claras e extensas

essas demonstracOes dentro da narrativa.

Entretanto, aqui, cabe também ressaltar outro aspecto importante trazido a
tona nestes primeiros minutos introdutérios. A discussdo entre Wilczek e Drake revela
uma importante nocdo referente ao pensamento tecnoldgico. Ridiger (2007) articula a
idéia deste tipo de pensamento que hoje permeia a sociedade dirigindo a forma como

entendemos, usamos e imaginamos a tecnologia e a técnica que adentra com cada vez



mais preméncia nossas vidas. E um carater vital para o apogeu contemporaneo da
tecnocultura € precisamente o do capitalismo. Drake e Wilczek parecem representar
plenamente 0s pontos dessa tecnocultura capitalista e do préprio pensamento tecnologico.
Wilczek personifica a técnica pela técnica. O avancgo técnico-cientifico voltado para a sua
propria replicacdo, para seu uso imediato, para o pleno desenvolvimento das capacidades
tecnoldgicas. Ou seja, para Wilczek o que parece importar € verdadeiramente a Maquina,
sua utopia pessoal € a da “vontade de poder ou controle sobre nossas condices de
existéncia” (RUDIGER, 2007, p.171). Ja Drake claramente personifica o carater mais
capitalista da empreitada tecnocultural pés-moderna. Para o0 CEO da Eurisko ndo ha
validade numa utopia calcada na técnica com a finalidade exclusiva de melhorar a vida,
amplificar o controle humano sobre as instancias fisicas nem mesmo a Idgica da técnica

pela técnica.

Atualmente, a pesquisa cientifica depende menos da procura
de conhecimento do que da geracdo de valor através da criagdo
de produtos, a exploracdo econdmica da vida mesma ainda é
mais relevante do que a elaboracdo do saber a seu respeito e a
pesquisa de uma forma de vida menos causadora de opressao,
sofrimento e desigualdades (RUDIGER, Francisco. 2008,
p.158)

Para ele, essas pretensdes tem que positivamente passar pelas pretensoes
comerciais, financeiras, em suma, capitalistas. O aparato COS ndo tem sentido se nédo
gerar lucros, quando ele diz: “Seu desempenho desastroso nos ultimos trés trimestres e
perdas previstas em 1994...” fica claro o aspecto mercantil envolvido. O desenvolvimento
cientifico € injustificavel a ndo ser que gere receita proporcional ao seu grau de
desenvolvimento. E, de certa forma, como se Wilczek e Drake personificassem os dois
possiveis lados da materialidade do pensamento tecnoldgico: Wilczek segue a légica de
que a “técnica [criou] um modo de vida em que os elementos miticos e utdpicos que
definem essa instancia se inscrev[eram] materialmente nos corpos e nos artefatos” e
Drake vai na esteira de um “pensamento tecnoldgico [que] estd conectado com o

fetichismo da mercadoria e a vontade de poder que representa o capital” (Ibid., p.172).



Apols a vinheta de abertura, a cena corta para Washington, Distrito de
Columbia, capital norte-americana, e a legenda Ié: Quartel-General do FBI. Na cena,
vemos o prédio J. Edgar Hoover®’, e corta para o interior do prédio onde um homem,
meio calvo, de terno e gravata anda por um corredor procurando Mulder. Ele o encontra,
se aproxima, chama seu nome e o abraca. Mulder e Scully estdo juntos e entdo 0 homem
se apresenta como Agente Especial Jerry Lamana. Outrora, nos tempos em que Mulder
era parte da equipe que investiga os chamados Crimes Violentos, Lamana fora parceiro
de Mulder e muito se valeu das idéias e perspicacia dele, portanto, agora, confrontado
com o mistério da morte de Drake, novamente ele busca seu antigo parceiro. Ele explica a
dupla que a causa da morte do CEO fora eletrocussdo causada por algum tipo de
“armadilha elaborada”. O ex-parceiro de Mulder precisa muito de ajuda para resolver esse
caso, pois, ha alguns anos, teve méa sorte num caso ligado a mortes violentas com motivos
raciais em Atlanta e Drake ndo era somente o lider de uma grande organizacdo, era
também amigo intimo do Procurador Geral, gerando enorme pressao politica para que o

caso seja resolvido rapida e claramente.

Do escritorio de Mulder, no subsolo do prédio do FBI, a cena vai para as
escadarias do prédio da Eurisko, na Virginia. Ao entrarem no prédio, a dupla é
imediatamente filmada por outra cAmera de seguranca — idéntica aquelas na sala de Drake
e em seu banheiro particular. Seguem pelo luxuoso hall de metal, marmore e vidro do
prédio até os elevadores. J& dentro do elevador, a visdo que o espectador tem da cena é a
mesma que a camera de vigilancia produz e novamente a camera ganha destaque na cena.
Scully pressiona o botdo do andar 29 e o elevador comeca a subir. Nesse momento, se
ouve uma voz digitalizada informando aos passageiros sobre a progressédo dos andares.

Ao atingirem o quarto andar, o elevador subitamente para derrubando Scully no chao.

%7 O prédio central do FBI leva o nome de seu primeiro direitos, John Edgar Hoover. Hoover foi nomeado
diretor do Departamento de Investigagdes (Bureau of Investigations), antecessor do FBI, e foi responsavel
pela fundacdo da policia federal norte-americana e se manteve diretor da instituicdo de 1935, data de sua
criacdo, até 1972, quando morreu por complicagBes ligadas a alta pressdo sanglinea. Foi responsavel pela
maior parte da chamada “Caca as Bruxas”, nome dado as operagdes de rastreio, prisdo e investigacdo de
possiveis comunistas e espifes da Unido Soviética, além de ter sido responsavel pela prisdo e
desmantelamento de muitas organiza¢6es mafiosas durante os anos de Lei Seca nos EUA.
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Mulder tenta inutilmente apertar os botbes, entdo sua parceira pega o telefone de
emergéncia e contata a seguranca do prédio e se identifica como sendo a Agente Especial
do FBI Dana Scully, entretanto, a0 mesmo tempo o elevador recomeca a ascender. A cena
corta abruptamente para a imagem do mesmo monitor de seguran¢a mostrado na
introducédo do episddio e o que ele mostra é o interior do elevador e nele se I&: “Distrito
de Columbia. Busca por telefone. SCULLY, DANA. 202 555-6431” (Imagem 02).

Imagem 02

Chegando ao vigésimo nono andar do prédio, Lamana mostra para a dupla
aonde aconteceu a sabotagem no sistema de trancamento das portas. Ele aponta para um
circuito embutido na bela parede de marmore acinzentado e explica que conectaram o fio
terra ao negativo e quando Drake inseriu a chave da fechadura completou o circuito
recebendo toda a voltagem do aparato. O agente também explica que dificilmente a
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adulteracdo possa ter sido feita manualmente, pois ndo foram encontradas digitais nas
proximidades. Neste momento aparece um homem negro, mais velho, vestindo um terno
cinza claro, camisa e gravata. Ele se aproxima de Mulder e Lamana e explica que a
sabotagem poderia ter sido feita manualmente, mas que quem a fez teria de anular a
programacdo do COS, que controla todas as funces fisicas do prédio, desde a poténcia de
energia usada em elevadores, portas automaticas até o volume de agua na descarga do
vaso. Jerry identifica 0 homem como Claude Peterson, responsavel técnico do prédio, que
encontrou o corpo de Benjamin Drake. Mulder inquire Peterson sobre a possibilidade de
se anular o controle do COS sobre o prédio, mas este responde ao agente que seria muito
dificil, pois se precisaria do cddigo de acesso do programa que pouquissimas pessoas
teriam. O técnico se predispde a compilar uma lista de quem teria experiéncia e
conhecimento para fazer esse tipo de adulteragéo e, enquanto os quatro conversam sobre
as informacdes preliminares do caso, eles sdo observados atentamente pela camera de
vigilancia do banheiro — a mesma que havia focalizado o corpo inerte de Drake — presa a
parte superior de uma das paredes. O monitor de seguranca mostra 0s quatro de pé e no
chdo a marca branca de onde fora encontrado o corpo do CEO. Mulder continua
escrutinando Peterson, perguntando sobre as capacidades de controle do COS,
principalmente se ele controla os sistemas telefonicos do prédio, o que o técnico

confirma.

A cena volta para o prédio J. Edgar Hoover do FBI. Os agentes se
encontram na sala de Mulder e logo partem para uma reunido. Chegando 1a, ha uma mesa
repleta de agentes para a qual Lamana se dirige. O agente explica que 0 assassino é
provavelmente um recluso, obcecado por jogos de poder, e isso se corroboraria pela
ultima ligagdo recebida por Drake. Ele liga um gravador de som no centro da mesa e esse
reproduz a mensagem eletronica ouvida pela CEO anteriormente a sua morte que teria se
originado de dentro do proprio prédio da empresa. Apds sua explicacdo, a lider da equipe
de investigacdo, Spiller, o congratula pelo seu étimo perfil do suspeito. A cena corta para
um dos corredores do prédio do FBI onde Mulder se aproxima de Lamana e o acusa de ter

roubado seu perfil do criminoso. Lamana sai e Scully aparece portando a lista produzida

70



por Peterson sobre quem poderia ter anulado a programacédo do COS. A lista tem apenas
um nome: Brad Wilczek. A dupla concorda que o perfil de Wilczek condiz com as
caracteristicas tracadas por Mulder — e expostas pro Lamana — e partem para questiona-lo.
Eles chegam na casa de Wilczek de carro e, na entrada da casa, ha dois carros de luxos e
uma moto de alta performance. Mulder tece comentarios sobre como inteligéncia aplicada
a tecnologia geraria milhdes de ddlares em receita. A casa é igualmente luxuosa, de
concreto e vidro com arquitetura moderna. Ao se aproximarem da porta, uma camera de
vigilancia os foca. Scully bate na porta e Wilczek abre a porta. Prontamente ela se
identifica e o programador permite a entrada deles, pedindo que eles removam os sapatos.

Dentro da casa, Wilczek discorre sobre os tipos de pessoas envolvidos com
a industria da informatica: os certinhos e 0s excéntricos. Para ele, Drake seria 0 tipo
certinho, que trabalha com os aspectos superficiais desse tipo de empreitada industrial:
cotacdes de acOes e balancos trimestrais. Ele explica que tem uma viséo diferente sobre a
industria, que fundou a Eurisko na garagem dos pais dele aos vinte e dois, depois de um
ano seguindo a turné da banda Grateful Dead pelos Estados Unidos. Brad Wilczek parece
se orgulhar muito da sua idéia inicial para a empresa e explica para a dupla de
investigadores do FBI que a palavra Eurisko vem do grego e significa “eu descubro
coisas” mas que Benjamin Drake ndo estava interessado em descobertas; seu Unico
objetivo era poder e dinheiro. O programador entdo se aproxima de uma imensa tela e
liga. A imagem que surge é a da planta baixa de sua prépria casa e ele explica que isto é
um programa chamado Casa Inteligente que permite que ele controle todas as funcdes
fisicas da casa, desde a seguranca até o consumo de energia. Ele também explica que esse
tipo de programa (software) estaria dois anos na frente de outras empresas de informatica
e que Drake fora o responsavel pelo cancelamento das pesquisas e desenvolvimento.
Mulder se interessa e logo questiona sobre as similaridades do programa Casa Inteligente
com o COS que gerencia o prédio da Eurisko. Mais precisamente, o agente do FBI esta
interessado em quantas pessoas conseguiriam manipular este software. Wilczek responde
que pouquissimas pessoas teriam tal conhecimento ou capacidade, que um “maniaco

comum, certamente ndo”, mas ha muitos excéntricos, como hackers, tecno-anarquistas,
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que poderiam muito bem descobrir modos de fazé-lo, assim como ele mesmo, ja que é o
projetista do sistema. Scully entra na discussdo e aponta que o criador da Eurisko é
certamente o suspeito numero um, ja que tem conhecimento sobre o sistema e motivo
para matar Drake (a subversdo da visdo original da empresa). Entretanto, ele afirma que
mentes excéntricas gostam sim de um bom enigma, como, aparentemente, € a morte de

Drake, porém, por principio, mentes excéntricas ndo assassinam.

O primeiro terco do episodio se encerra aqui, com o corte levando para a
casa de Scully onde ela digita seu relatorio preliminar referente a investigacdo.
Entretanto, como anteriormente, aqui se faz necessario um aprofundamento sobre as

questdes abordadas.

Novamente, quando da entrada de Mulder e Scully no elevador do hall do
prédio da Eurisko e, posteriormente, quando conversam com o supervisor técnico Claude
Peterson sobre as funcionalidades do COS, aborda-se a nocdo das regras higienistas
propostas por Sfez e calcadas na literatura fantastica a partir do século XVII. O controle
almejado por este tipo de utopia tecnoldgica se faz através deste sistema, poderiamos
dizer, unificado de controle. Nao apenas o computador controla os suprimentos de
energia como também todo o aparato tecnoldgico envolvido na manutencdo e
funcionamento do prédio; desde elevadores, fornecimento de agua, trancas das portas até
sistemas de telefonia, computadores e vigilancia. Nesse ponto vemos que a Maquina COS
tem participacdo ativa na morte de Drake. Mais do que isso, no elevador — quando
acontece aquela parada repentina — Scully se identifica e a Maquina parece se aproveitar
da situacdo para pesquisar dados mais aprofundados sobre a agente. Ndo s6 a segunda
caracteristica da literatura fantastica (as regras higienistas), mas varios fundamentos
utopicos da pés-modernidade s@o revelados. A Maguina materializa também o que Sfez
(1996) chama de primeiro fundamento: a dita consolidacdo material do passado. As
formas de vigilancia ndo s6 sdo uma faceta do controle fisico dos espagos, como também
asseguram o registro total de tudo que se passa neles. Som, imagem, conversas,

discussdes, tudo esta sobre o escrutinio maquinistico; porém nao so isso. De certo, a
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priori, percebe-se que também, o aspecto da tomada do lugar de Deus, a tecnologia que
alca a humanidade ao controle total — busca frenética, nietszcheneana, da vontade de
poder, do desejo irrefutavel de todo ser humano, individuo ou coletivo, de melhor
apreender e controlar as condig0es materiais da vida — se faz muito presente nesse trecho.
A Méquina COS ndo somente registra tudo e tem, no microverso estabelecido pelo prédio
da Eurisko, controle total sobre 0 ambiente sob a forma de uma espécie de deus eletrénico
a cargo das funcdes vitais do prédio, esse sistema dotado de inteligéncia artificial também
procura emular o proprio Homem. O aparato ndo busca se humanizar através de formas
fisicas, mas busca exatamente a tomada do lugar do Homem. Dotando-se de voz, de
capacidade sintatica profundamente desenvolvida — em outros termos, consegue decifrar
0s codigos simbdlicos humanos, dos mais superficiais (como a ameaca de morte tracada
por Drake em seu memorando) até os mais complexos (como o truque de parar
subitamente o elevador a fim de extrair dados da dupla de agentes). H4, entretanto, certos
aspectos que estdo em plena discordancia com as proposicdes tedricas seguidas neste

volume.

Percebe-se que hoje h& uma sublimacdo simbdlica dos papéis

representados por Benjamin Drake e Brad Wilczek. O geek®®

e 0 homem da corporacao
aniquilaram suas profundas diferencas com a finalidade da sobrevivéncia do campo
industrial da tecnologia®. A propaganda, a publicidade, o boom da Internet e das
empresas de tecnologia durante os anos retratados na série (1993-1994), criaram o que
alguns autores chamam de “geek pride”, ou simplesmente orgulho geek. De classe
rebaixada, os tais geeks atingiram a plenitude do enriquecimento rapido (como o proprio
personagem de Wilczek) e atraves de suas invengdes, criacdes e servigos de qualidade e
grande penetragdo, conseguiram poder e controle sobre empresas e corporacées. Em seu
estudo sobre cultura hacker, Jon Katz (citado por Matrix, 2006, p.67) recebera o seguinte

e-mail escrito por um homem que se denomina Mark:

% palavra que originalmente se referia a pessoa estranha ou mal quista, hoje determina uma classe de experts
em tecnologia da informacdo, principalmente.
% MATRIX, Sidney Eve. Cyberpop — Digital Lifestyles and Commodity Culture. P. 67.
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Anos atrds os geeks nunca seriam tolerados na corporacao.
Vocé jogava pelas regras da burocracia ou vocé simplesmente
ndo jogava. Vérias coisas conspiraram, entdo, para fazerem-
nos mais palataveis. O passo da tecnologia tornou-se
praticamente impossivel de acompanhar sem ser pelo menos
um pouco geek. Se vocé quer competir hoje vocé tem que ter
pelo menos alguns geeks na sua equipe.

No episodio, porém, tal realidade parece ser abordada de modo parcial ou
incompleto. Como dito, a figura de Drake contempla o aspecto capitalista ligado a
tecnologia, enquanto que Wilczek referencia a faceta mais libertaria ou realmente utdpica.
Nesta citacdo da obra de Katz em Matrix, percebe-se que na realidade o que aconteceu
segundo autor chama de geek chick e na prépria personificacdo do que poderiamos
denominar de aspectos da tecnomasculidade (Ibid., p.61-65) que apontam para a figura
masculina dotada de poder (financeiro, social, cultural, etc.) que seria cada vez mais
representavel pela sublimacao dos personagens Drake e Wilczek numa mesma pessoa’®.

Seguindo, temos Scully sentada em seu computador. Em off se ouve sua
voz e ela 1é o que esta escrevendo. A agente desconfia que o programador Wilczek seja,
de fato, responsével pela morte de Drake. Termina de escrever, salva seu texto, desliga o
computador e todas as luzes da casa. Vai até seu quarto, liga a luz e entra no banho.
Misteriosamente, a tela de seu computador pessoal volta a ligar e nela aparece o texto que
estava escrevendo. A cena corta abruptamente para 0 monitor de seguranca no prédio da
Eurisko, onde 0 mesmo texto comeca a aparecer rapidamente juntamente com os dizeres:
“COS Scanning: SCULLY, DANA. Data intercept”. E, ainda mais uma vez, a cena se
move para baixo onde ha aquele monitor ainda menor com cores e formas do lado de
nameros e simbolos intermitentes. Ouve-se, entdo, a voz digitalizada e ela diz: “Arquivo

aberto”, e a cena some num fade-out.

70 Esse aspecto foi abordado em maior profundidade durante a revisdo do trabalho de Matrix na elaboragio
tedrica desse volume. Principalmente quando do ponto da cultura hacker, da publicidade direcionada a criar
uma visdo de mundo relacionada e que aponte para os principios ligados a tecnologia da informacéo e todas
as suas ramificacoes.
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A cena retorna para uma mesa repleta de fitas cassete e Scully esta
escutando-as. Lamana e Mulder conversam quando sdo interrompidos por Scully que
revela que, apds certos estudos feitos sobre a voz do fundador da Eurisko, descobriu-se
que a voz ouvida por Drake anteriormente a sua morte é de fato a voz de Wilczek. Esta
seria a prova fisica definitiva que provaria a culpa de Brad, entdo Lamana pede a dupla
para se encarregar da prisdo e sai. A cena corta para a casa de Wilczek, onde este esta
sentado no escuro, em frente a um computador pessoal com uma enorme tela. Ele parece
ansioso. A cena se move e mostra a tela do computador, onde dados e cédigos passam. O
programador insiste, dizendo *“vamos, vamos, deixe-me entrar”, entretanto na tela,
seguidas vezes, aparece “Acesso Negado”. Ele se frustra e sai de casa, pegando seu carro
e se dirigindo para o prédio da Eurisko. Lamana estava na frente da casa e acompanha a

partida de Wilczek, seguindo-o.

No prédio da Eurisko, o programador corre pelas escadas e pelo hall até o
elevador, sendo monitorado pelas cadmeras de seguranca. Segundos depois, Lamana surge
pela porta de entrada do predio e se identifica para um dos segurancas como agente do
FBI. Wilczek chega até a sala de controle — uma sala de paredes cinza escura, com um
terminal em frente a uma particdo envidragcada contendo uma pequena torre negra com
luzes brilhantes, presumivelmente a unidade central de processamento, 0 coracdo e
cerebro fisico do computador COS — onde rapidamente se senta e comeca a digitar. Na
tela surgem os dizeres: “Acesso ao Sistema Concedido”. Ouve-se, entdo, a Vvoz
digitalizada e ela diz: “Bem-vindo de volta, Brad”. O programador se espanta e entédo
digita a0 mesmo tempo em que fala: “Vocé ndo esta equipado com um sintetizador de
voz. Qual é o meu nivel de usuario?”. A voz responde: “Isto esta agora ao critério do
sistema operacional”. A cena corta para Jerry Lamana entrando no elevador do prédio. Ao
entrar, ele rapidamente aperta o vigésimo nono andar e a voz comeca a narrar a passagem
dos andares enquanto a camera de seguranca o focaliza. Na sala de controle, a Maguina
coloca no monitor de Wilczek a imagem de Lamana dentro do elevador. “O que vocé esta
fazendo?”, pergunta apreensivo o programador para a Maquina que responde

simplesmente “Perddo. Estes comandos ndo estdo disponiveis no seu nivel de usuério.
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Tente novamente”. Wilczek grita com a Maquina, perguntando-a ainda o que ela esta
fazendo. Entretanto, ndo ha resposta. O programador levanta-se e corre para dentro da
particdo envidracada e fica cara a cara com os monitores. Ele abre a torre negra e tenta
remover alguns componentes de dentro a fim de parar a Maquina. Neste momento, a cena
abruptamente volta para dentro do elevador que atinge o vigésimo nono andar. O
elevador ultrapassa e vai ao trigésimo, onde para. Lamana tenta apertar os botdes, mas
nada acontece. Na sala envidracada, todas as divisdes do grande monitor passam a
mostrar as imagens de dentro do elevador. Wilczek desiste de mexer nos componentes
fisicos e anda para tras, encostando-se no vidro. Nesse momento a voz digitalizada diz:
“Descendo” e o0 elevador comeca a despencar rapidamente ignorando qualquer
caracteristica ou equipamento de seguranca ou frenagem. O programador se desespera e,
quase aos prantos, grita: “N&o! N&o faca isso!”, entretanto o elevador continua a cair. O
elevador finalmente se choca com o chdo e Wilczek fica pasmo, olhando para o monitor
que agora sO mostra chiado e entdo se escuta novamente a voz digitalizada e ela diz:

“Programa executado”.

Aparece, entdo, Mulder assistindo as imagens do elevador e do centro de
controle. Ele vé Lamana morrendo e depois Wilczek tentando mexer nos sistemas do
COS. Scully entra e diz para Mulder que sente muito pela morte de seu amigo. O agente
ndo acha que o programador seja culpado pela morte de Lamana. Sua parceira tenta
dissuadi-lo, mas ele estd convencido que Brad Wilczek ndo pode ser o culpado,
entretanto, Scully o informa que ele confessou. Mulder pega seu carro e vai até a casa de
Wilczek para investigar, porém, ao chegar |4, se depara com varios carros e homens que
se identificam como agentes do Departamento de Defesa e que S6 com uma permissao
Caodigo 5 ele pode entrar. Mulder parte e vai para a Eurisko, nas escadarias do prédio ele

se encontra com seu informante, chamado simplesmente de Garganta Profunda’. O

"t Apresentado no primeiro episodio oficial da série — também chamado de Garganta Profunda — este
personagem € introduzido como um homem que trabalha para uma inominada agéncia ou departamento
secreto dentro do proprio governo dos Estados Unidos da América. Esse grupo lida com informacdes e acGes
ditas ultra-secretas que, supostamente, envolveriam desde uma conspiragdo entre alienigenas e certas pessoas
em posicdes de poder para dominar o planeta até experiéncias genéticas com populagdo humana e o
desenvolvimento de novas tecnologias, também secretas, de defesa militar.



agente quer saber qual o interesse do Departamento de Defesa em Brad Wilczek. O

informante responde num trecho de dialogo que mencionaremos a seguir:

GP: Por qué acha que desejam o programador mais inovador
deste hemisfério?

Mulder: Software?

GP: E. Por anos Wilczek torce o nariz a qualquer contrato de
aplicacOes de armas. Ele é sentimental.

Mulder: Que tipo de software?

GP: Quanto vocé sabe sobre inteligéncia artificial?

Mulder: Pensei que fosse apenas teoria.

GP: Era... até dois anos atras. Lembra a primeira vez que um
computador venceu um mestre no xadrez? Foi um programa
do Wilczek. E o boato foi que ele fez isto desenvolvendo a
primeira rede adaptativa.

Mulder: Rede adaptativa?

GP: E uma maéquina que aprende. Um computador que
realmente pensa. E... se tornou algo como o Santo Gral para
alguns dos nossos mais inquisitivos colegas do Departamento
de Defesa.

Mulder apenas concorda com a cabeca e a cena corta para 0 centro de
detencédo federal em Washington, onde Wilczek esta preso. O agente esta la e quer saber
porque Wilczek estd confessando um crime que ndo cometeu; acusa-0 de estar
protegendo o COS, mas o programador nega. Remete a Oppenheimer, o criador da bomba
atdmica, e declara que o erro do fisico nuclear foi dividir sua descoberta com um governo
imoral. Ele teme que o governo tenha futuramente em suas maos um sistema como o
COS. Porém Mulder lhe diz que a Maquina matou Drake e Lamana; algo deve ser feito,
ela deve ser destruida. Mulder pede ao programador que engendre um virus capaz de
desabilita-la. Ele sai do prédio para buscar os materiais necessarios, no caminho encontra-
se com Scully e lhe explica a situacdo. Mas a agente esta relutante em acreditar que a
Maquina possa ser inteligente ou mesmo ter, por vontade propria, matado dois homens.
Ela julga que colocar a culpa na Maquina € um alibi para Wilczek. Mulder Ihe explica
que o COS estava dando prejuizo e que matou Benjamin Drake num ato de auto-
preservacdo — o instinto basico de todos os seres vivos. Entretanto sua colega continua
acreditando que esse tipo de demonstracdo de inteligéncia por uma maquina s6 poderia

ser possivel num futuro distante, o que reforca ainda mais a teoria de Mulder: por qué



entdo estaria o governo atras de Wilczek se ndo por ele ter conseguido avancos
consideraveis? Mesmo assim Scully continua achando que seu parceiro estd agindo
movido pela magoa da morte de seu amigo. Mulder discorda e parte. A cena corta e a cela
onde se encontra o programador se abre deixando o agente do FBI entrar carregando um
laptop que ele prontamente entrega a0 homem juntamente com a questdo de quanto tempo

levara.

Primeiramente, durante a cena ja descrita em que Scully produzia seu
relatério sobre a investigagdo, a cena corta e mostra ao espectador com bastante clareza
que a Maquina COS est4 invadindo — ou hackeando’® - seu terminal. O aparato encontrou
as informacdes necessarias para tal feito naquele momento no elevador que Scully se
identificou para o seguranca a fim de conseguir ajuda para consertar o elevador parado.
Quebra-se entdo a légica do lugar isolado, do ndo-lugar, do Outopos. A ilha perdida que
até entdo era o prédio da Eurisko, controlada pelo COS e artificialmente tornada uma
espécie de paraiso tecnoldgico e higienista, comedido e planificado, agora se espraia pela
realidade fisica através das linhas telefonicas. A légica insular revelada até entdo, agora,
em desacordo com a premissa teorica, se destréi, dando espaco certamente para uma nova
I6gica que dita que a Maquina COS estd em desenvolvimento. Como o Homem, a
Maquina encontra — se ndo fabrica — suas proprias estradas, sua prépria locomoc¢do. Na
sua Obvia trajetoria utopica, esse aparato eletrénico se pretende realmente dotado das
liberdades fisicas do ser humano, porém sem as subitas limitacBes de tempo e espaco
envolvidas em se deslocar, em ver, ouvir e, poderiamos dizer, até mesmo em sentir. “A
maquina ja ndo aparece mais em sua materialidade como figura essencial, nem como
objeto nitidamente indentificavel” (FELINTO, 1998, p.43): em termos, ela se

desmaterializa.

72 \erbalizagdo da palavra hacker, explicada no referencial teérico deste trabalho a partir das indicacdes de
Matrix (2006). O termo é muito utlizado na ficgdo cientifica e na chamada subcultura das ciéncias da
informacdo para referenciar qualquer acdo que seja caracterizada pela invasdo de um determinado sistema
informatico ou pela quebra de algum cddigo ou senha protetora.
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Certamente isso reverbera o fundamento no qual se percebe que a Maquina
— ou, mais precisamente, a propria tecnologia informatica ou a técnica maquinistica — se
pretende uma sublimacdo, como dito, do tempo e do espaco com a finalidade de,
ontologicamente, tomar o lugar de Deus. A entidade cdsmica e divina ndo mais €
necessaria, pois, logo, sera a Maquina a entidade onipresente — através dos cabos de fibra-
Otica, linhas telefonicas, microondas e tantas outras formas de comunicacdo eletronica
que incitam a ubiquidade — e, quando de seu controle sobre as estruturas fisicas — como o
préprio assassinato de Drake ou 0 acesso remoto as informagdes contidas no computador
pessoal de Scully — terd entdo plena onipoténcia. E, como posto anteriormente em outro
momento analitico, a nogdo de regras higienistas de vida, contemplada na prépria légica
do sistema COS, permite ao maquinario reverter a realidade em conhecimento estatico e
eletrdnico: monitoracdo continua de todos os eventos. Ou seja, ndo s ela traca um
caminho de ubiqliidade e poderio ilimitado, o sistema também busca a onisciéncia através

do que Sfez (1996) chama de consolidacdo material do passado.

E esse aspecto talvez seja o mais fortemente realcado no decorrer, até
entdo, desse episodio de Arquivo X. Ndo s6 a Maquina invade o computador de Scully
atras de informacdes preciosas sobre Wilczek, sobre o assassinato de Drake, mas também
sobre a prépria Scully e suas visdes acerca dos acontecimentos que irdo tomando forma.
Posteriormente, quando Scully estuda as fitas das palestras do fundador da Eurisko e,
através delas, chega a uma prova fisica que concluiria a culpa deste, vé-se também esse
aspecto. As fitas guardam a voz de Wilczek e entdo “qualquer um pode ouvir qualquer
coisa” (SFEZ, 1996, p.12). O imaginario tecnoldgico invade plenamente 0s
acontecimentos que se seguem, e a cena vai para a casa do programador onde este tenta
invadir o proprio COS. Tendo o acesso negado, Wilczek parte para o prédio da Eurisko
seguido por Jerry Lamana que pretende prendé-lo. A Maquina, agora, aparece em pleno
controle da situacdo. Ndo ha — como é coerente com a proposicao da noc¢do de imaginario
tecnoldgico — porém explicacdo para isso. Ora a Maquina seria, poderiamos dizer, docil e
subserviente, ora ela é que estd no controle da situacdo. Ela serve as proposi¢des mais

“fausticas” (RUDIGER, 2007): ndo pretende de forma alguma ser, dentro do escopo do
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episddio, uma personagem messianica ou mesmo ferramenta para a derradeira salvacéo
ou melhoramento da humanidade. Quando Wilczek chega a sala de controle do COS,
percebe-se incapaz de acessar o sistema. A Maquina, para o espanto do programador,
responde-lhe em um tom sutil e até gracioso, apesar de eletrdnico e frio, que 0 acesso e 0s
niveis de acesso estdo agora ao critério do sistema. O programa agora tem o controle ndo
SO sobre as coisas para as quais fora designado para controlar, mas até mesmo sobre sua
propria programacdo e reprogramacdo. E confirmado o que poderiamos chamar de
pensamento tecnoldgico faustico ou simplesmente distopico. Através da idéia premente
de que o mundo possa ser totalmente planificado e calculavel, a Maquina emerge como
paraiso perdido eletronica e digitalmente tragado. A busca aqui parece ser a do retorno ao
Eden perdido, trazido de volta & vida pelo COS. Fundam-se novas origens, recria-se, nas
imagens que aparecem para Wilczek, quando ele percebe que ndo tem controle sobre sua
criacdo e esta decide assassinar Lamana ao derrubar o elevador, o olho de Deus julgando
o0s descrentes e infiéis que agora podem morrer para preservar seu novo deus — a Maqguina
— e 0 novo paraiso — o prédio da Eurisko, e, parece, logo o mundo inteiro. Referencial de
produtividade, qualidade, economia de recursos e perfeicdo, a Maquina aparece mais
mcluhaniamente do que se poderia esperar: esse novo deus eletronico, na verdade, ainda
parece carregar consigo as iniquidades de seus criadores humanos. Demonstra medo,
predacdo do futuro, inseguranca e uma qualidade de segredo, mentira e deturpacdo da
verdade. Nao liga se Wilczek sera preso pelos seus crimes. Ndo liga nem mesmo para 0s
proprios crimes. Logica do mundo calculavel; investe na eliminacdo despretensiosa de
tudo e todos que possam vir a prejudica-la. Lamana, por exemplo, morre e tudo que a
Maquina tem a dizer é “Programa Executado”. Sublima, de certo, a propria logica do que
€ 0 pensamento tecnol6gico e suas repercussdes mais claras, como a transformacdo —
gradual ou repentina — de todo o corpo da sociedade humana em mero acumulo de
recursos e, quando esses recursos se exaurem, como € o caso de Drake, j& ndo ha mais
utilidade para eles e sdo expurgados do esquema total de uso e captacdo de recursos.
Como apontado em outro momento, “segundo [Simmel], o predominio dos meios sobre
os fins na esfera da consciéncia é a nota dominante da cultura tecnoldgica que estava

vendo nascer” (RUDIGER, 1999). A Maquina COS parece favorecer certamente esse tipo
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de consciéncia e ser, em sua representacdo na narrativa, a sublimacdo concreta desse

aspecto do pensamento tecnoldgico.

Apo6s a morte de Lamana somos confrontados com um ponto chave na
historia desse episddio. Mulder, convencido de que Wilczek ndo € o culpado, busca seu
informante, Garganta Profunda. Ao se encontrarem, este revela ao agente que, de fato, o

que esta em jogo é muito mais do que o assassinato de um empresario importante, do que

Imagem 03

um agente do FBI morto num acidente estranho ou do que um génio da informatica estar
preso por um crime que ndo cometeu; ja existe a perspectiva de ser oferecido a Maquina
ainda mais controle sobre um poder ainda maior: espera-se que o COS possa ser

transformado numa maquina militar, tanto para defesa quanto para o ataque. Aos moldes
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do computador chamado Colossus, em Colossus 19807, pretende-se exatamente a
aplicacdo dessa dita “rede adaptativa” para fins militares, ou seja, armamento dotado de

inteligéncia artificial.

Durante este didlogo, o personagem Garganta Profunda demonstra um
conhecimento profundo sobre a pessoa de Brad Wilczek, denotando claramente que ele
seria 0 melhor programador ocidental e que teria negado seguidas investidas dessas
mesmas agéncias governamentais com a finalidade de utilizar seus conhecimentos
(softwares) para fins militares. Levanta-se aqui uma importante questdo no tocante ao
pensamento tecnoldgico. N&o ha o interesse na guerra por parte do geek; seu interesse € a
expansdo do conhecimento, a derrubada de barreiras cientificas, em suma, o
desenvolvimento — e eventual salvacdo — da humanidade através do desenvolvimento
técnico-cientifico. De outro lado temos Benjamin Drake, que possui interesse no pleno
desenvolvimento da tecnologia para fins de enriquecimento, ou seja, em sintonia plena
com a percepc¢do de que o capitalismo alcou o desenvolvimento tecnolégico em todos as
areas da vida humana e, conseqlientemente, a prépria técnica deve também algar o
desenvolvimento econémico. A figura da agéncia governamental, mostrada através do
Departamento de Defesa, se torna chave no episddio (e, consequentemente, também na
analise), pois denota um aspecto ndo abordado até entdo de um terceiro lado desse modo

de pensar envolto em tecnicismo, calculismo e automacdo, que seria o da militarizacéo.

™ 0 titulo original desse filme de 1970, dirigido por Joseph Sargent, é Colossus: The Forbin Project. Nesta
obra, o Dr. Charles Forbin e sua equipe, trabalhando pra o Departamento de Defesa dos Estados Unidos, cria
um computador de defesa chamado Colossus. Ao mesmo tempo, na Unido Soviética, um homem chamado Dr.
Kuprim, juntamente com sua equipe e também trabalhando para a verséo russa do mesmo departamento,
criam um computador similar chamado Guardido. As equipes cientificas, assombradas pelo potencial de seus
equipamentos, resolvem, através de conexdes telefonicas intercontinentais, conectar as duas maquinas afim de
que elas desenvolvam uma linguagem com a qual possam se comunicar. Os aparatos concluem
desenvolvendo uma linguagem incompreensivel para os humanos, o que faz os lideres de ambas as nacfes
temerem pelo vazamentos de informacBes confidenciais. A conexdo entre os computadores é encerrada,
porém ambos se rebelam langando ataques atdbmicos contra EUA e USSR. Para evitarem mortes, os paises
restabelecem a conexdo e a partir dai Colossus e Guardido comegam a declarar suas vontades autoritarias e de
gestdo em relacdo a Humanidade. Ao final, todos os esforcos sdo inlteis e os sistemas de computador
finalmente decretam o fim do julgo humano sobre a Terra e que agora eles é que serdo os lideres, transmitindo
via televisdo e radio, para o mundo inteiro o ultimato: obedecam ou morram.
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Posteriormente abordaremos esse aspecto mais profundamente, conforme forem surgindo

no decorrer do episédio outros pontos referenciais.

O foco muda e vemos que € o apartamento de Dana Scully e ela estad em
sua cama dormindo. O telefone toca e, espantada, ela ergue-se para atendé-lo, entretanto
ouve-se na linha apenas aquele som caracteristico que o modem de um computador
pessoal faz ao tentar estabelecer conexdo com um servidor de Internet. Ela recoloca o
telefone rapidamente no gancho e corre em direcdo a sala onde estd seu computador.
Chegando na frente do monitor, a agente presencia o aparato se ligar automaticamente e
aparecer na tela uma busca pelo arquivo sobre Wilczek (Imagem 03), entdo pega o
telefone que esta ao lado da tela e liga para a central do FBI requerendo que rastreiem a

sua propria linha telefénica.

No prédio da Eurisko se vé& Mulder andando em direcdo ao porta-malas de
um carro branco. Neste momento, um carro se aproxima e 0 agente se vira para ver quem
é. Scully desce do veiculo e informa Mulder de que alguém estava acessando
remotamente seu computador e que o nimero de telefone descoberto pelo rastreio
indicaria o prédio. Mulder tem a corroboracdo maxima de sua teoria; esta certo de que se
trata da Maquina. Resolvidos a entrarem no prédio, a dupla usa a placa do carro de
Wilczek — que diz simplesmente EURISKO - para burlar o sistema de controle de acesso
das garagens, gerenciado pelo COS. Um leitor infravermelho ilumina a placa e o portéo
de aco se abre. O agente acelera o carro e a cena corta rapidamente para a camera de
seguranca no teto da estrutura de concreto focando-o0s. Logo surge novamente a imagem
do pequeno monitor, cercado de luzes e simbolos. Entretanto, quando o carro esta
exatamente sob o portdo de aco uma cancela subitamente se fecha impedindo o
prosseguimento do carro e, neste instante, o portdo despenca violentamente sobre o para-

brisa do veiculo.
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Imagem 04

Nenhum dos agentes se fere, porém o carro fica preso sob o peso do
portdo, que atravessou o vidro. Eles seguem pela garagem, seguidos pelas cameras de
seguranga, indo em direcdo as escadas. Ao chegarem no vigesimo nono andar as luzes se
desligam, mas, mesmo assim, eles encontram uma porta. Ela est4 trancada com o mesmo
sistema eletrénico por cartdo magnético que havia no banheiro de Benjamin Drake.
Mulder, que trouxe luvas emborrachadas e uma chave de fenda, usa-as na fechadura da
porta e descobre que estava igualmente eletrificada. Mesmo apds a explosdo, a porta
continua fechada, entdo Scully decide ir atraves das tubulagdes de ar-condicionado. Ela se
esgueira através dos dutos retangulares, carregando uma lanterna. Mulder aguarda na
porta, andando de um lado para o outro, apreensivo. Entdo, ouve-se um som agudo e em

tom baixo e a luz do controle magnético da porta se acende verde, deixando-a abrir-se. O
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Agente chama por sua parceira, mas, da penumbra do outro lado da porta, emerge o
supervisor técnico Claude Peterson que se espanta ao ver Mulder. Scully ainda se arrasta
pelos dutos quando um vento muito forte comeca a soprar, empurrando-a no sentido
contrario ao que deseja ir. A rajada de ar aumenta, trazendo lixo e poeira e,
eventualmente, arrastando-a até um duto vertical, uma queda, que ela mal escapa por se

segurar numa das bordas.

Através da porta, Peterson da passagem a Mulder e o leva até a sala de
controle do COS. Explica para o Agente que todos os sistemas estdo agindo de forma
erratica sem motivo aparente. Mulder pergunta-lhe onde fica a Porta B de acesso ao
computador principal e Peterson lhe mostra a particdo envidracada, onde ficam as portas
seriais de acesso. Mulder conecta o pequeno aparelho (Imagem 04), mas, ao fazé-lo, a
grande tela dentro da sala informa: “Acesso Negado”. Nos dutos, Scully tem a idéia de
desabilitar o maquinario do potente ventilador disparando tiros contra os sistemas de
controle ou motor. Ainda na sala de controle, Mulder tenta varias outras portas até que
finalmente o sistema lhe informa através da grande tela: “Comecar cddigo algoritmo do
programa”. Ouve-se a voz digitalizada dizer: “Acesso Garantido Cédigo de Usuério Nivel
Sete”. Sentando-se na cadeira e procurando em sua mochila o disco com o virus feito por
Wilczek, o Agente é surpreendido quando Peterson saca uma arma. O homem congratula
Mulder pelo feito e explica que ha dois anos tentava conseguir nivel de usuério sete para
acessar a central de processamento. Rapidamente, ele ordena que o agente lhe entregue
sua arma e o disco e confirma fazer parte de uma agéncia governamental secreta regida
pelo Departamento de Defesa. No momento em que Mulder Ihe entrega o disco, Scully,
suja e ofegante, surge na porta da sala e aponta a arma para Peterson. O falso técnico
tenta dissuadir a agente de rendé-lo, explicando que toda essa operacdo (ao redor de Brad
Wilczek, Eurisko e a Maquina COS) é muito mais delicada do que parece e que 0
conhecimento cientifico contido no aparato é de extrema importancia. A agente continua
apontando a arma para cabeca de Peterson, enquanto Mulder chama a Maquina de

monstro assassino e se prepara para inserir o disco.
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Ao colocar o disco no terminal, a tela comeca a mostrar erraticamente
numeros e letras e informa somente, muito rapidamente, que a seqliéncia automatica
programada no disco esta sendo executada. Ouve-se, entdo, de forma bastante distorcida a
voz da Méaquina. Ela diz: “O que vocé esta fazendo, Brad? N&o faca isso, Brad. Comando
ou nome de arquivo invalido. Setor sete ndo encontrado”. Comeca-se entdo a ouvir a voz
se distorcendo e se sobrepondo, de maneira confusa e cadtica. Na grande tela atras dos
vidros, se véem comando e numeros aleatorios mudando num fundo azulado. Ouve
finalmente a maquina chamar: “Brad... Brad... Brad, por qué?” e o pequeno monitor,
assim como 0s numeros e simbolos que o rodeavam, se apagam juntamente com o
desaparecimento da voz. Scully baixa sua arma e ambos contemplam as telas negras e

estaticas.

Apos a cena externa, mostrando as luzes e sistemas do prédio voltando a
operar normalmente, vai-se da noite para o dia. E um parque. Pessoas estdo andando de
bicicleta, caminhando, passeando com seus cachorros. Mulder e Garganta Profunda estédo

sentados num banco conversando.

Mulder: Verifiquei junto ao subcomité do Departamento de
Correcdes. Até mesmo requeri ao Procurador Geral.

GP: Vocé ndo vai encontra-lo.

Mulder: Eles ndo podem levar um homem como Wilczek sem
explicaces.

GP: Eles podem fazer o que quiserem.

Mulder: Onde ele esta?

GP: No meio do que n6s chamamos de “barganha dificil”.
Mulder: Wilczek ndo cedera. Nunca trabalhara para eles.

GP: Perda de liberdade faz coisas engracadas com um homem.
Brad confessou os crimes. E vocé efetivamente destruiu a
Gnica prova que podia inocenta-lo.

Mulder: O que mais eu poderia ter feito?

GP: Nada, exceto se estivesse disposto a deixar a tecnologia
sobreviver.

Mulder: O Departamento de Defesa ainda ndo encontrou
nada?

GP: Estdo procurando ha cinco dias. O virus de Wilczek
destruiu tudo. N&o deixou tragos da inteligéncia artificial. A
Maquina esta morta.



Garganta Profunda se levanta e vai embora e a cena corta abruptamente
para a sala de controle do COS. Os equipamentos estdo todos desmantelados sobre mesas
e pelo chédo. Varios homens analisam cada parte do maquinario e entdo se ouve Peterson
falando ao telefone com um de seus superiores. Ele desliga e diz para os homens que eles
tem apenas seis horas e depois tudo sera destruido. O foco da cAmera navega entre 0s
pedagos sobre uma mesa e para numa parte escura, entdo luzes se acendem e vé-se uma
das cameras de seguranca se ligando e filmando Peterson enquanto esse diz: “\Vou tratar
de entender esta coisa mesmo que ela me mate”, a imagem some num fade-out e 0

episodio termina, indo para os créditos.

A principio, percebe-se com bastante clareza que as cenas envolvendo a
invasdo da Maquina ao computador de Scully (em duas instancias), tanto quanto a
invasdo por parte da dupla de investigadores ao prédio da Eurisko tem como objetivo
ilustrar com profundidade a extensdo do poder, consciéncia, perspicécia e insisténcia da
Maquina. Ela acabara de acessar remotamente o computador pessoal de Scully, e, como
visto na arquitetura teorica deste trabalho, uma das principais noc¢des ligadas a ficcado
cientifica (os chamados relatos utdpicos, como expostos por Sfez) seria a do lugar
isolado. Atraves do hacking do computador da agente, rompe-se a barreira ou transpde-se
a distancia estabelecida como isolamento desse cenario utépico. A Maquina, de certo,
aparenta, nem que provisoriamente, materializar a nogdo chave da onipoténcia do
narrador. Como na ilha de Morus, como a central de opera¢des do computador Colossus,
em Colosso 1980, como o universo virtual de The Matrix, os disseminadores do que pode
ser chamado de nova ordem conseguem romper as fronteiras (fisicas ou intangiveis)
desses enclaves e partem para 0 mundo comum ou ordinario portando esse novo
(fantastico) conhecimento. A Maquina COS transpassa sua jaula de aco e concreto atraves
da fibra Otica, das linhas de telefone, e demonstra que estd pronta e segura de que pode

intervir ao seu bel prazer no mundo que lhe é externo.

Durante a invasdao do prédio, e nos momentos anteriores, uma dualidade

alarmante envolve a narrativa. A Maquina utiliza-se de seus conhecimentos e



possibilidades de rastreio para acessar o computador de Scully e, posteriormente, 0s
agentes utilizam-se de aspectos muito similares para, igualmente, acessarem o prédio da
Eurisko. A Maquina vive em seu mundo de possibilidade eletrdnicas, existe
materialmente como mediacdo eletrofisica de sua realidade pessoal: na esteira do
pensamento de Pierre Lévy, é como se a virtualidade do sistema computacional
subitamente se “atualizasse” (1995, p.137). Espraiada pelas redes telematicas, o COS
absorve a caracteristica do tempo e do espaco tdo irrelevantes para sua condicdo
posterior; no enclave a passagem do tempo ndo significa nada e o espaco é medido,
calculado, projetado e, mais do que tudo isso, controlado e gerido a risca. De certo, €
como se a vontade de poder que definiria a propria nocdo de um ser mais do que
inteligente, senciente, transbordasse a partir do momento em que o sistema descobre-se
detentor de todo o poder dentro do recorte espago-temporal do prédio. Em contrapartida,
temos a dupla de investigadores que, ndo navegando pelas ciber-redes ou conexdes
eletrbnicas, mas pela propria realidade fisica, hackeiam o prédio. A Maquina derrubara 0s
firewalls™ dos sistemas informaticos por duas vezes, Mulder e Scully fazem, em termos,
a mesma coisa. Utilizam-se de dados falsos, um engodo (a placa do carro de Brad
Wilczek) para burlarem o sistema que permite a entrada de veiculos na garagem do
prédio. Paradigma poderoso do pensamento tecnoldgico. A Maquina, encarnada no COS,
é a materializacdo da técnica humana: transpde-se a necessidade de apreender a técnica,
ela mesma vive agora na forma inteligente e viva da Maquina. De outro lado — como
apontado, parece se tratar, de fato, de uma dualidade — temos o virus criado por Wilczek,
temos a acdo de entrada no prédio através do engodo, temos o rastreio feito pelo FBI
(corroborando as teorias de Mulder e tirando Scully de seu ceticismo). Todos aspectos do
uso, divulgacédo, ou seja, apropriacdo da técnica pelo ser humano. Temos algo realmente
inesperado em termos de cosmogonia tedrica e de entendimento do fendémeno da

tecnocultura capitalista e da cibercultura. A Méaquina é cria da técnica; o COS surge

™ Essa expressdo se traduziria literalmente por Paredes de Fogo, e refere-se a uma espécie de programa de
computador responsavel pelo blogueio de sinais ou conexdes indesejadas ou proibitivas através de uma logica
muito similar a de uma garagem: um portdo (claro que virtual) confere os dados das conexdes e permite ou
blogueia a execucdo da conexdo. Sistemas operacionais como Microsoft Windows, Apple OS, Linux,
possuem tais caracteristicas.
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criado por um ser humano através do uso e expansdo da técnica maquinistica. E a
materializacdo da fantasia de controle fisico sobre os espacos e também sobre a
informacdo. Unida ao poder financeiro (capital), Wilczek consegue transformar seu sonho
em realidade material: a Maquina, a partir de anos de investimentos financeiros, de labor
e trabalho (ARENDT, 2008), através do pleno desenvolvimento de diversos
conhecimentos técnico-cientificos, conseguiu engendrar que a Maquina fosse inteligente,
capaz de aprender e de ter, em certos termos, 0s mesmos basicos instintos de todas as
formas de vida conhecidas na Terra. Essa fantasia pertence com bastante pujanca ao
entendimento do pensamento tecnoldgico (que prevé o avan¢o do capitalismo e da técnica
aliados para recriarem um mundo no qual a Maquina, a tecnologia maquinistica téo
premente nesta modernidade tardia, se tornam referencial de perfeicdo, de evolucédo e da
propria vontade de poder). Também pertence, com bastante importancia, no que diz
respeito as proposicGes de Sfez (1996) em questdo da prdpria base dessa utopia
maquinistica. Como fundamento final da utopia pés-moderna do corpo e da maquina,
agregacao de todos os outros fundamentos e evolucdo natural dos outros quatro principios
basicos, esta a idéia de uma maquina que toma o lugar do Homem, toma o lugar de Deus,
“uma maquina perfeita, que ndo pode morrer (salvo por acidente externo), hermafrodita,
auto-suficiente e estéril, ja que perfeita, dotada de uma alma Unica, j& que n&o
reproduzivel” (SFEZ, 1996, p.21).

Entretanto, compreendemos a partir da analise desse episédio que nesse
ponto ha algo divergente. Pretende-se como faustica a percepcdo de que a técnica
fatalmente criaria este aparato do qual fala Sfez e ele seria a derradeira aniquilacdo da
humanidade. Como na antiga lenda alema narrada por Goethe, Wilczek figura como o
préprio Fausto. Claro, sem acordos com demdnios ou seres paranormais, 0 programador
se frustra com o lento desenvolvimento da técnica de seu tempo e mergulha na acdo de
decifrar e codificar esse novo conhecimento. E, de fato, € isso que se passa neste episodio
em especifico. O COS é responsavel pela morte de Benjamin Drake, do Agente Especial
Jerry Lamana e pelas tentativas de assassinato contra Scully (nos dutos de ar) e Mulder

(com a tranca da porta). N&o citada em sua exposicao teorica, a obra sobre essa lenda de
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Goethe, Thomas Mann, Fernando Pessoa, entre tantos outros desde o século XIX, Sfez
(1996) poderia adiciona-la como critério fundamental de percepcao da transposicao entre
as narrativas fantasticas, a partir do século XVII, e o desenvolvimento e concretizacdo do
projeto utépico em termos plenamente negativos. Wilczek acaba servindo ao préprio
demonio ao dedicar sua vida para a criagdo do maquinario COS: a Maquina invade e
rouba informacGes sem nenhuma demonstracdo de remorso ou arrependimento,
determina, finalmente, quem tem ou ndo tem critério discricionario para adentrar seu
préprio sistema informético e (por qué ndo?) mental. Porém, como forma de resolucéo do
problema e salvacdo da humanidade (a Maquina ndo pode cair nas médos das agéncias
armamentistas) usa-se a mesma técnica que gerou o COS. Wilczek determina que criara o
programa que destruird a Maquina para que esta ndo caia nas maos do que ele acredita ser
0 proprio demdnio. Na verdade, em termos, é o proprio Wilczek que declara a vida
(antes) e a morte (ao final do episédio) do aparato. Esse aspecto fica bastante claro
quando da execugdo do virus e a Maquina se dirigindo a Wilczek em suas —
provavelmente — Gltimas palavras. E como se o Fausto fizesse um acordo para 0 avanco
da ciéncia e do conhecimento e, ao fim, quando de sua eminente desgraca, também

fizesse um acordo para salvar-se (ou pelo menos, para salvar a todos).

O verdadeiro Mefistofoles acaba sendo o préprio governo, representado
pelos agentes do Departamento de Defesa. N&o h& amor roméntico, como na obra de
Goethe, entretanto, figura-se como na explanagdo de Sfez: a Maquina possui uma alma
Unica e € ela que o programador pretende salvar. Adiantando-se para o final do episodio,
quando do didlogo entre Mulder e Garganta Profunda, percebe-se que o Fausto aqui esta
finalmente, sem ter necessariamente acordado em fornecer sua alma, nas garras de seu
verdadeiro demonio. O governo se apoderou dele sem que grandes explicagfes fossem
dadas e seu paradeiro agora € esquecido e sua condi¢do ignorada — como se, aos moldes
do personagem literario, tivesse simplesmente morrido e deixado esse plano de
existéncia, tornando a busca por ele indtil. Sua alma, como a de Fausto, ndo

necessariamente esta ali, ficou com Margarida, ficou com a prépria Maquina que, de
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alguma forma também ndo elucidada, sobrevive ao ataque informatico e pretende-se

agora fugitiva daqueles (agentes do governo) que a querem para fins militares.

Estas finalidades militares figuram como aspecto faustico em seu
aprofundamento e ndo nos estranha sua ligacdo tdo clara com o que percebemos de mais
nefasto e destruidor. Ao mesmo tempo em que revelam um carater muito importante do
que Nietzsche define como vontade de poder, afinal de contas a razdo dessa ambicao em
torno da Maquina € para criar armas melhores e mais eficientes que objetivem proteger de
forma total a nacdo ou mundo que as tenha, também revelam uma espécie de manual ou
previsdo de um fim da raca humana, sendo essa cumplice de sua propria destruicdo. E
uma faceta concreta da planificacdo da existéncia também: ndo sdo s6 as cameras de
seguranca, o aspecto de vigilantismo continuo, que incitam e ensejam o controle de todos
0s aspectos da existéncia humana. O controle a partir da possibilidade (ou mesmo
realidade) da violéncia, que surte efeito através de um processo de repressao, também
pode ser claramente visto como forma de gerenciamento do espaco, tempo e existéncia
humana. Como dito, a fantasia parece ser de um aparato que levaria a humanidade a sua
derradeira aniquilacéo e, na tematica da militarizacdo da Maquina COS, a consolidacdo
dessa proposicdo é um aparato dotado, pelo menos, de inteligéncia artificial que acaba
sendo programado para controlar todo tipo de armamento e equipamento de estratégia
militar de forma remota. Um computador-mestre capaz de se conectar a qualquer tipo de
rede telematica ou acionar qualquer tipo de armamento (como no filmes Colossus 1980
ou na série de filmes Terminator, armas de destruicdo de massa). De fato, mais que isso, a
fabulacdo se forma em torno de confronto ideoldgico entre a proposicdo do sonho de
controle sobre a maquina e o pesadelo de um novo ser obstinado em eliminar a

humanidade que julga inutil, falha ou simplesmente incomoda e imperfeita demais.

E como anteriormente vimos na exposi¢ao de varios aspectos referentes ao
pensamento tecnoldgico e ao levante da técnica essencialmente maquinistica, hd um outro
carater nesta fantasia que deve ser levado em consideragdo. O confronto ideoldgico e o

confronto com a propria Maquina gira em torno de batalhas continuas através da propria
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técnica, do poder que ela enseja. Vemos que Mulder utiliza-se de conhecimentos além
dos seus: o aparelho que usa na chamada Porta B é como que a extensdo de Wilczek e faz
com que a Maguina perca seu poderio. Uma batalha de técnica contra técnica. Num dos
lados a técnica operada pelo humano e do outro a técnica que possibilita a existéncia
dessa nova consciéncia. Ao comentar a série de filmes Terminator™ (i.e. Exterminador
do Futuro), Felinto (2005, p.20) nota que os humanos geralmente precisam recorrer a
algum tipo de maquinismo para combater a maquina, “a maquina s6 pode ser derrotada
em seu proprio campo”. No caso aqui analisado, somos confrontados, entdo, com um ser
humano capaz de manipular a Méquina, um homem com a habilidade de alterar ou

simplesmente combater essa ameaca de igual para igual.

Temos o expert, 0 geek, que, diferentemente do que € proposto em canones
da cibercultura e, mais precisamente, nas elucidagdes trazidas a arquitetura tedrica deste
volume pela contribuicdo de Sidney Eve Matrix (2006), ndo figura de forma alguma
como gald, anti-her6i ou mesmo o classico e (tecno)masculinizado her6i de tantas
aventuras de filmes como The Matrix ou Blade Runner (1984). E nem figura como um
garoto ou homem reservado, obcecado por histérias em quadrinhos, jogos de tabuleiro,
que no tem vida social, bom gosto e muito menos é ingénuo’®. Na verdade, o geek aqui
resolveu investir e direcionar sua vida em torno das novas tecnologias informaticas apds

passar um ano acompanhando a excursdo de shows de uma famosa banda de rock norte-

> No original Terminator e Terminator 2: The Judgment Day. O primeiro filme é de 1984 e o segundo de
1991. Fizeram muito sucesso devido ao uso de efeitos especiais cinematograficos computadorizados jamais
usados antes. O primeiro filme narra a histéria de um homem que vem do futuro para alertar a humanidade
gue um sistema magquinistico complexo e inteligente teria matado a maior parte da populagdo humana numa
espécie de holocausto nuclear. Ele também vem defender uma mulher que seria a progenitora do lider da
rebelido humana. Seguindo-o, também vindo do futuro, estda o Exterminador, uma maquina assassina
programada para executar o rebelde e sua protegida. No segundo filme, o garoto que sera lider da rebelido j& é
adolescente e, entdo, do futuro duas maquina vem. Uma com a missdo de proteger o garoto e outra com a
missdo de executa-lo.

"® Esse esteredtipo foi levado ao extremo pelo cinema hollywoodiano durante as décadas de 1980, 1990 e,
pode-se dizer, até os dias de hoje. Filmes como os da série Revenge of the Nerds (i.e. A Vinganca dos Nerds)
durante os anos 1980 e inicio dos anos 1990, de certa forma, consolidaram a visdo do estudante esforcado,
mais interessado em novos conhecimentos tecno-cientificos e jogos de xadrez ou de complicados quebra-
cabecas do que em qualquer tipo de interacdo social. A série de muito sucesso de 2007, agora com sua
segunda temporada sendo veiculada na televisdo norte-americana, The Big Bang Theory, também apresenta
um grupo de estudantes de pds-graduacéo, na faixa dos 25 anos de idade, que ndo conseguem lidar com a
presenca de uma nova vizinha, loira, bonita, extrovertida, que se muda para o prédio deles.
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americana. Ele simplesmente funciona como uma forma de mestre do conhecimento, um
homem bem sucedido (financeira e profissionalmente), invejado dentro da chamada
tecnocultura capitalista, que fornece ao verdadeiro heroi, Fox Mulder, as ferramentas para
que sua missdo de salvacdo da humanidade tenha resultados satisfatorios. Ou seja,
Wilczek, impedido pela sua condigdo altamente desfavoravel — ele, aléem de preso,
aparentemente ndo possui coragem ou determinacdo (como visto na cena em que Jerry
Lamana morre na queda do elevador) para executar a tarefa — € mediado através da méao

tecnomasculinizada (MATRIX, 2006) de Mulder, o agente do FBI, investigador, policial.

Este aspecto da técnica, portada pelo ser humano, contra a técnica,
encarnada no dispositivo COS, toma, quando da derradeira inser¢cdo do virus no terminal,
novas fei¢cbes. A Maquina pede por sua vida, implora a seu criador que ndo o faca, que
ndo o elimine. Percebe automaticamente que ndo é Mulder que estd decretando seu fim,
mas sim Wilczek. Assim como no dialogo final entre o agente do FBI e seu informante,
quando este diz ao inquisitivo policial que a Maquina esta morta, parece haver a plena
disposicdo em presumir que o aparato é mais do que um maquinério, mais do que uma
ferramenta, mais do que a técnica maquinistica transformada em tecnologia, ela é, de
certo, um ser vivo. Capaz ndo s6 de inteligéncia e instinto, como vontade, desejo,
frustracdo e dor. Ou seja, fica posto que ha uma referéncia latente a questdes sobre pds-

humanismo.

[..] A “pessoa” possuidora de capacidades fisicas e
intelectuais sem precedentes, a entidade possuidora dos
principios de sua autoformacdo e um carater transcendente,
porque potencialmente imortal, é pds-humana, seja ciborgue
ou maquina de inteligéncia artificial (RUDIGER, 2008,
p.142).

Neste caso, “maquina de inteligéncia artificial” percebe-se como
fundamento final, proposto por Sfez como alicerce primeiro das novas utopias
tecnoldgicas, do corpo e da saude, que dita o surgimento de uma maquina ou artefato nao

s0 inteligente como senciente, dotada da mesma “alma imortal” (SFEZ, 1996;
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RUDIGER, 2008) e Unica que s6 o ser humano demonstraria. Essa Maquina, mais do que
objetivar sua permanéncia na existéncia material, mais do que perseguir a continuidade de
sua propria vida, aparenta ter desejos objetivos. Quer conhecer, saber, observar os
humanos em todas as instancias de suas vidas. Através do que ja ficou dito como regras
higienistas, de controle e planificacdo das reservas materiais de recursos, a Maquina
permeia 0 ambiente narrado no episddio. Requisito basico para a representacdo da

ubiqlidade.

Esta onipresenca, entretanto, somente se torna clara na Maquina.
Posteriormente, quando da analise dos outros episodios, perceberemos com mais clareza
0 ponto aqui estabelecido. O episddio pretende passar-se no ano de 1993, e, como visto,
novamente, na arquitetura tedrica deste volume, um dos pontos a se analisar em
referéncia principalmente ao pensamento tecnoldgico e, no que diz respeito as utopias do
corpo e da salde, o aspecto da materializacdo de certos principios de planificacdo do
mundo de acordo com um projeto muito bem definido por caracteres de um imaginario
coletivo de modernidade (e de pés-modernidade). Para tanto, daremos énfase ao uso e
representacdo das conversas telefénicas mediadas por aparelhos de telefonia celular.
Carater continuo e premente na sociedade contemporanea do que pode ser chamado de
ubiqlidade, em 1993 a dita explosdo da telefonia celular ainda ndo tinha tomado forma.
Entdo, percebe-se que, no ano citado, a nogdo de sublimacdo dos espacos e do tempo
através de conversas orais mediadas por redes de microondas ou teleméticas (como, de
fato, operam os telefones celulares, suas torres e satélites) ainda figurava apenas na
fantasia (ou, indo na esteira de Sfez, no imaginario tecnolégico) como algo Unica e
pretensamente fantastico. A Maquina atinge a ubiquidade através dos telefones, porém,
ndo como no préximo episddio analisado, Kill Switch, onde, preliminarmente, se percebe
com bastante clareza o uso da telefonia para encurtar espagos, sublimar o tempo e ajudar
de maneira esquematica e agil a propria narrativa e a continuidade dos fatos. A Maquina,
aléem das nocoes literarias de Outopus (do ndo-lugar), de planificacdo da existéncia
(regras higienistas), invoca a nocdo, relativa ao deus ex machina, do imaginario

tecnoldgico. Primeiramente, a partir da propria nocao de ubiqiiidade. Sua conectividade
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com redes incompativeis ou ndo necessariamente parte de sua estrutura material, revela,
em primeiro plano, a perspectiva de que € algo fantastico, que, no episodio, ndo necessita
de explicacbes detalhadas ou um ponto de partida ou fim realista. “As maquinas, sejam
elas fisicas [...], ou espirituais, sao investidas de um poder — aparentemente sobre-natural,
isto &, vindo em socorro da natureza para completa-la” (SFEZ, 1996, p.109). Como dito,
primeiramente isso aparece através do préprio uso das nocdes literarias. Entretanto, na
segunda metade do episédio, fica 6bvio — durante as conversas de Mulder com Wilczek
ou com Garganta Profunda — que nédo sera explicado que tipo de engenho, construto ou a
natureza da tecnologia que torna o COS capaz de inteligéncia, senciéncia e vontade de
poder. Simplesmente €, como as maquinas de Cyrano de Bergérac ou o fato de que Fausto
viveria durante anos sem envelhecer. Assim como o fato de ter sobrevivido ao ataque

eletrénico perpetrado por Mulder.

Como uma conclusdo preliminar, encontramos nesse episodio a revelacdo
de diversos aspectos referentes ao pensamento tecnoldgico, as utopias do corpo e da
salide e, em suma, uma parte consideravel dos aspectos importantes a base tedrica deste
volume. Primeiramente, vimos que o episodio articula as relagdes econdémico-financeiras
relativas aos avancos cientificos e do conhecimento humano, articula o proprio
imaginario tecnoldgico no que diz respeito ao que entendemos mesmo como pensamento
tecnoldgico; o uso, apreensdo, entendimento e projecdo de avangos tecnoldgicos e
técnicos de cunho altamente utdpico ou distopico. Pretende-se a série, a partir desta
analise mais aprofundada, uma espécie de manual para o entendimento e projecao do
mundo segundo a técnica. A Maquina COS figura como o pesadelo/fantasia altamente
cerceada pelas “fantasmagorias” (RUDIGER, 2007, 2008) que imperam na tecnocultura
capitalista. Posteriormente, vé-se que as noc¢des literdrias que Sfez coloca como
imperativas para a formulacdo do imaginario moderno que projeta esse mundo que
comeca a se revelar de utopia tecnoldgica, de saude perfeita e corpo sobre-humano (ou
sobrenatural, para usar o termo invocado por este autor), revelam-se em diversos
momentos do episodio. Desde o higienismo, ao local isolado, a onipoténcia do narrador e

0 imaginario tecnologico estdo presentes nas representacfes mais intimas a propria
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Maquina, inclusive no que diz respeito também aos fundamentos da propria superacdo
técnico-cientifica do ser humano. O COS figura como consolidacdo do passado, ndo tem
corpo humano mas, metafisicamente, aparece como fac-simile do homem, sua
planificagdo dos espacos e sublimagdo do tempo via redes teleméticas o coloca no
pedestal antes ofertado aos deuses, e, ao fim, percebe-se, ao implorar por sua vida e,
finalmente, sobreviver ao ataque, como aparato estéril. Dotado de uma vontade de poder

intima da alma imortal humana, sem sexo e imortal.

Portanto temos dois pontos conclusivos em relacdo a esse episodio. De um
lado, temos a perspectiva da revelacdo desse pensamento tecnologico que aparece
fortemente em diversos pontos. Como indice mais expressivo disso temos a utilizacdo das
cameras de seguranca e dos monitores de vigilancia como forma de narrar o proprio
episodio, evidenciando a percep¢do da Maquina sobre os espagos e pessoas envolvidas
em toda a aventura. A planificacdo e projecdo do mundo passam pelo controle e
gerenciamento de seus espacos fisicos e recursos e isso € tornado, em Ghost in the
Machine, realidade através das estruturas materiais que estdo a disposi¢cdo do COS,
possibilitando que o aparato demonstre (e para este volume, revele) seu poder e, mais que
isso, sua vontade de poder; sua capacidade de se adequar aos fundamentos e nocdes
explicitas teoricamente e que, de certo, reverberam a influéncia das formas mais bem
sucedidas de ficcdo cientifica e fantastica nos autores, roteiristas e produtores do

episodio.

De outro lado, temos a perspectiva mais discrepante que enfoca um tipo de
“pensamento antropoldgico” (RUDIGER, 2008, p.177), uma tentativa de sensibilizagéo
em torno da figura da humanidade e de seu papel no apogeu dessas novas tecnologias. O
carater positivo desses aspectos € reforcado na figura de Wilczek, o génio que, apesar de
milionario, ndo faz seus grandes feitos pelo dinheiro ou pela fama, mas sim pelo pleno
desenvolvimento intelectual e existencial da humanidade, e, essencialmente, na figura da

propria dupla de investigadores:



Na sociedade de comunicagdo e redes telematicas deve ser
garantido o direito a liberdade de expressdo e privacidade. O
radicalismo californiano [...] era entdo uma mistura de
esoterismo Zen, ecologia e ficcdo-cientifica (LEMOS, 2002,
p.105)

Vimos Wilczek citar a influéncia que deseja inscrever em sua empresa, de
cunho zen, também vimos que seu sistema de controle técnico domiciliar diminui
despesas e consumo (ecologia) e, nem € preciso mensurar o 6bvio: 0 personagem € uma

ficcdo cientifica.

A despeito do uso da técnica para eliminar a Maquina (uso do virus criado
por Wilczek), mostra-se um mundo sensivel girando em torno desse evento; Mulder
sensibiliza Scully ao lhe falar que a Maquina é um “monstro”, € um “assassino”, e
reforgca-se a perspectiva de humanizacdo das vitimas. Kellner (2000) nos remete a idéia
de que nos produtos culturais midiaticos ha um verdadeiro e continuo embate entre forcas
opostas diametralmente, entre o hegemdnico e o contra-hegeménico, e, aqui, percebe-se
essa realidade em termos de pensamento tecnoldgico e pensamento antropoldgico; ha a
revelagdo de um pensamento ciberneticista e calculista que pretende a planificacdo da
existéncia humana em termos de recursos calculaveis e gerenciaveis, entretanto, existem
também claros aspectos discordantes, que se debrucam sobre a perspectiva antropologica
e estes dois aspectos se digladiam constantemente, ora com a representatividade voltada
para os relacionamentos e casuisticas humanas, ora voltadas para a totalizacdo

maquinistica do Homem.



32.2. KILL SWITCH (Vivendo no Ciberespaco)
Episddio 11 da Quinta Temporada (Episodio 108 da série)

Escrito por Tom Maddox, William Gibson e pelo proprio criador da série,
Chris Carter, Kill Switch é um episédio que poderiamos considerar, cronologicamente,
como central da série. E o décimo primeiro episodio da quinta temporada (a série teve
nove temporadas ao todo e mais dois filmes’’, um em 1998 e outro em 2008) e se
aproveita plenamente do estabelecimento da série como um sucesso de critica e
audiéncia: hd uma maior centralidade dos personagens que cercam a dupla de
investigadores (principalmente os Pistoleiros Solitarios) e, ainda mais do que em Ghost in
the Machine, revela um maior interesse por parte de seus criadores sobre temas
amplamente contemporaneos, centrados na ldgica do que fica, em nossos dias, conhecido
como “cibercultura” (LEMOS, 2002) e suas nuances, fantasias (ou “fantasmagorias”, para
Riidiger®) e, de certo, repercussdes reais na vida cotidiana.

O episddio inicia com um fade-in, mostrando a fachada de um restaurante
tipicamente urbano (chamado Metro Diner) e a cena logo corta para seu interior
mostrando um homem, que depois saberemos se tratar de um famoso programador
chamado Donald Gelman. Ele estd sentado em uma das mesas digitando rapidamente em
um estranho laptop, aparentemente cheio de alteracbes. Um garcom se aproxima e
pergunta-lhe algo, mas Gelman ndo quer ser perturbado. A cena mostra, rapidamente, a
tela de seu computador indicando que ele tenta acessar algum tipo de sistema que esta
bloqueando suas tentativas. Abruptamente a cena troca, a legenda Ié Logan Circle,

Washington, Distrito de Columbia, e, aparentemente, se trata de uma organizacao

" O primeiro, X-Files: Fight the Future (i.e. Arquivo X: Combata o Futuro), de 1998, narra uma histéria
dentro do corpo da série. Entre as temporadas 5 e 6, este filme revela com mais profundidade acontecimentos
sobre as investigacbes de Mulder e Scully acerca do paranormal e, mais especificamente, acerca de vida
alienigena no nosso planeta. O segundo filme, de 2008, chama-se X-Files: 1 Want to Believe (i.e. Eu quero
Acreditar) e se passa dez anos ap0s 0s acontecimentos do primeiro filme e seis anos ap6s o final da série.
Narra alguns acontecimentos que se passaram nas vidas de Mulder, que ndo trabalha mais para o FBI e vive
de investigagBes que ele mesmo conduz, e Scully, que, também abandonando o FBI, volta a praticar medicina
num hospital de Washington.

8 RUDIGER, Francisco. 2008.
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criminosa, provavelmente envolvida com drogas. H&4 mesas, sacolas e maquinas bancarias
de contar dinheiro. Um telefone celular toca e um homem, vestindo roupas urbanas
(geralmente associadas ao rap e ao hip-hop), atende o telefone. Uma voz grave e estranha
Ihe chama pelo nome, Jackson, e fala do outro da linha que um antigo desafeto, um
homem chamado Kenny Slater, que teria roubado algum dinheiro dele ha alguns meses
estaria naquele momento no restaurante Metro Diner, na rua 14 com a Arlington. O
homem duvida, entretanto, mesmo assim desliga o celular e parte para o endereco. A cena
corta novamente de forma abrupta e a legenda dessa vez indica Distrito de Petworth, um
homem acende um cachimbo de crack e sorve a fumaga enquanto, ao fundo, um homem

vestindo jaqueta de couro fala ao telefone celular e o espectador escuta a mesma voz que
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Imagem 05

Jackson escutara na cena anterior. Esta indica ao homem de jaqueta de couro que um
desafeto dele também estaria naquele exato momento na rua 14 com a Arlington, no

Metro Diner. O homem desliga, informa seu comparsa e ambos carregam suas armas
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antes de partirem para o endereco. Em seguida, a legenda I rua 7 com a rua Kenedy, dois
homens estdo numa van quando o celular novamente toca. A mesma voz fala com o
homem que atende, desta vez ela lhes informa que um homem chamado Spanish Jack
também estaria no Metro Diner. Pode-se ver o furgdo dobrando numa esquina e passando
por um carro parado com dois homens dentro. Dentro deste carro também toca o telefone.
S&o dois agentes federais (chamados U.S. Marshalls; sdo agentes federais envolvidos na
captura e recaptura de individuos condenados ou fugitivos da lei através de fronteiras
estaduais) e a estranha voz lhes indica que um antigo procurado, tido como fugitivo do
pais, chamado Pico Salazar, estaria na rua 14 com a Arlington, no restaurante.

A cena retorna para o interior do restaurante, onde Gelman continua
digitando em seu computador. A tela de seu laptop continua indicando ACESSO
NEGADO e entéo ele diz:

Gelman: Como doi mais fundamente que o dente da serpente
afilha ingrata™.

Com seu olhar cravado na tela, o programador continua a digitar e, entéo, a
porta do estabelecimento se abre deixando entrar dois homens. Sdo dois dos homens que
receberam as ligagdes narradas anteriormente. Gelman ignora-os e continua digitando.
Em seguida, mais dois homens passam pela porta. E entdo mais dois. Gelman percebe
entdo que algo esta errado. Olha, de forma profunda e languida para a tela e diz somente:
““Ja sabe 0 que te espera, e ndo ha nada que possa fazer”. Ele digita algum comando e na
tela aparecem os dizeres “PROCESSANDO” e varios c6digos comegam rapidamente a

¥ A passagem, na verdade, é uma das falas do personagem Rei Lear da famosa peca de 1605 de William

Shakespeare, King Lear (i.e. Rei Lear), na qual ele, o Rei, se arrepende de ter criado uma filha tdo ingrata. Tal

passagem esté na cena IV e segue assim:
“E possivel, meu senhor. Natureza, agora me ouve! Deusa querida, atende-me! Suspende teus
designios, se acaso pretendias deixar fecunda agora esta criatura; ao ventre lanca-lhe a esterilidade,
ressequidos lhe deixa os 6rgdos todos da procriagdo, ndo permitindo nunca que lhe nasca do corpo
desprezivel uma crianga que a possa honrar um dia. Se tiver de procriar, que tenha um filho feito s6
de malicia, porque viva para um desnaturado e pervertido tormento lhe ser sempre. Que lhe faca
muitas rugas nascer na fronte jovem e, com ardentes lagrimas, profundos sulcos Ihe abra nas faces;
que compense com chacotas e riso 0s sofrimentos e cuidados maternos, para que ela possa ver como
doi mais fundamente que o dente da serpente a filha ingrata. Fora daqui! Partamos!”
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passar. Varias janelas se abrem, mostrando complexos codigos e entdo, em verde, aparece
no centro da tela as palavras “ACESSO CONCEDIDO”. O programador sorri, tosse e
mais duas pessoas entram no restaurante. Ele pega um CD de dentro de sua valise e 0
insere no computador. Na tela surge um janela com os dizeres: “PRESSIONE ENTER
PARA ATIVAR” (Imagem 05). Ele levanta sua méo e seus dedos movem-se em direcéo
a tecla ENTER quando a porta subitamente se abre deixando os dois agentes federais
contatados anteriormente pela voz no telefone. Eles entram abruptamente se identificando
como agentes da lei e apontando suas armas para todos os presentes. Gelman apenas tem
tempo de se virar e dizer “N&o” antes que todos no estabelecimento disparem suas armas.
A cena mostra a fachada do Metro Diner e as janelas estouram com tiros. A imagem vai

para um fade-out e para a vinheta de entrada.

Quando o episddio retorna, somos confrontados com a visdo distante do
restaurante, cercado por fitas amarelas de contencdo da policia. Varias ambuléancias e
viaturas da policia estdo paradas no local e homens e mulheres transitam em todas as
diregOes. Dentro do estabelecimento, Mulder e Scully estdo identificando os mortos no
tiroteio, principalmente os dois agentes federais mortos. A dupla discute a informacéo
dada aos agentes mortos de que um homem envolvido com o cartel colombiano de trafico
de drogas, Pico Salazar, estaria no restaurante. Eles seqguem identificando que os homens
mortos ndo estdo associados com nenhum cartel e séo simples criminosos e traficantes.
Entdo Mulder levanta um dos leng6is brancos que cobrem os corpos e identifica um dos
mortos como sendo Donald Gelman, “um pioneiro de software de Silicon Valley.
Desaparecido desde 1979”. Scully ndo entende como Mulder pode té-lo reconhecido, mas
este informa a sua parceira que 0 homem seria um dos chamados herdis da invencdo da
rede mundial de computadores. Além disso, Gelman estaria, em 1979, a beira de um
acordo bilionario, mas o excéntrico programador teria saido para uma caminhada,
dizendo que pensaria no assunto e entdo desapareceu. A dupla ndo consegue entender a
ligacdo entre os crimes e a presenca de Donald Gelman, entdo partem. Mulder, contra as
regras do FBI, leva consigo o laptop do programador. O agente ja desconfia que 0 motivo

do tiroteio foi, de fato, a morte de Gelman. Entédo ele pretende levar o laptop para seus

101



amigos, os Pistoleiros Solitarios. Entretanto, antes, ele coloca o disco que estava no
aparato no CD player do carro que reproduz a masica Twilight Time, dos The Platters®,

enquanto os farois do carro se acendem e apagam.

No pordo no qual trabalham Frohike, Langley e Byers, Mulder e Scully
acompanham o exame feito pelo trio do computador de Gelman. Os trés discutem a
importancia historica do programador, que estaria no mesmo patamar de importantes
magnatas das tecnologias da informagdo como o fundador da Apple, Steve Jobs, e o
fundador da Microsoft, Bill Gates, que, nos anos 70 e 80 “nédo passavam de nerds”. O trio
se empenha em contar a historia de Donald Gelman. Ele seria 0 mais velho da chamada
“tribo da informatica”, ele teria 28 anos e era considerado por seus pares COmo 0 mais
genial. Teria criado alguns dos primeiros virus de computador e, segundo Byers, seria um
“visionario, ndo um capitalista. Um subversivo”. Neste momento, Frohike o interrompe
espantado com a constituicdo fisica do laptop de Gelman. Ele seria feito de partes e
sistemas Unicos, jamais vistos. Mulder explica aos entusiastas da computacao que Gelman
foi morto e é bem possivel que o motivo tenha sido exatamente seu laptop e 0 CD-ROM

(que o agente tira do bolso e mostra) que estava nele. Scully I, entediada, a publicacéo

8 Este sucesso da banda The Platters é de 1957 e sua letra segue traduzida:
HORA DO CREPUSCULO
Sombras celestes da noite estdo caindo, é hora do crepusculo
Pela neblina sua voz esta chamando, "é hora do crepdsculo”
Quando o purpura colore as cortinas, significa o fim do dia
Eu te ouvirei, minha querida, a hora do crepusculo

Sombras profundas ddo esplendor enquanto o dia se vai

Os dedos da noite em breve renderdo o pér-do-sol

Eu conto os momentos,querida, até que vocé esteja aqui comigo
Juntos, finalmente, a hora do crepusculo

Aqui, depois do fulgor do dia

nés nos encontramos, sem tristeza
Aqui, do mesmo antigo jeito doce
eu me apaixono novamente

Na escuriddo seu beijo me emocionarad como os dias de antes

lluminando a centelha de amor que me preenche com os sonhos grandiosos
A cada dia eu rezo pela noite, s para estar com vocé

Juntos, finalmente, a hora do crepusculo.
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do trio enquanto Mulder acompanha-os ao tentarem desvendar a criptografia® dos
arquivos contidos no CD-ROM. Apesar de ndo terem conhecimentos suficientes para
burlarem o engendro de Gelman, descobrem que, de fato, se trata de algum tipo de
programa de computador. Scully, porém, percebe que se deve seguir uma outra linha
investigava e propde que eles acessem o e-mail do programador para tentarem descobrir
mais informacdes. Ao abrirem o correio eletrdnico encontram um e-mail destinado a

Gelman, enviado por alguém que se denomina Invisigoth, que diz:

“David desaparecido. Temo pelo pior. A caca tornou-se o
cacador”.

Como identificacdo do e-mail ha quatro numeros que Mulder rapidamente
identifica como sendo a sequéncia numérica de um contéiner de carga. A cena corta para
a estacdo portuaria onde a dupla de investigadores do FBI procura pelo contéiner com o
numero indicado no e-mail. Antes que a narrativa revele a personagem que conduzira o
desfecho, é central ressaltar que esse episddio tanto representa o ano de 1998 quanto, de
fato, foi ao ar ainda no inicio desse ano. Notamos que em Ghost in the Machine ndo ha
nenhum momento em que a telefonia celular tenha lugar de destague ou mesmo apareca
de qualquer forma. Em Kill Switch, porém, ja nos primeiros segundos de episéddio, se
percebem duas tecnologias espraiadas por todos os ambientes focados na narrativa. No
restaurante Metro Diner, Gelman certamente esta acessando algum tipo de rede de dados
ou mesmo a Internet e, tudo leva a crer, se trate de algum tipo de conexdo telefonica
certamente mediada pela rede de telefones celulares. As ligacdes, ainda de autor
desconhecido, atingem diversos niveis sociais, desde de criminosos de rua até agentes
federais, todos interligados pela rede de telefonia movel (celular) ja em plena expanséo
durante estes ultimos anos de séc. XX. Ha, entdo, aqui a revelacdo constante de critérios

de ubiqglidade ligados ao que fica conhecido como cibercultura e, mais, como caractere

81 Criptografia vem do grego kryptos, que significa escondido, e graphein, que significa escrita. Basicamente,
é 0 estudo de principios e técnicas pelas quais uma determinada informacéo pode ser transformada em uma
forma ilegivel ou ininteligivel que s6 possa ser compreendida por seu emissor e seu receptor. Na antiguidade,
este principio era feito através da codificacdo dos caracteres através de uma Chave. Hoje, ndo muito diferente
disso, os caracteres sdo transformados em nimeros e equagdes, tendo como cerne a matematica aplicada.
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central de uma planificacéo total do mundo material em termos de acesso e sublimacédo de
tempo e espago. Temos 0 uso indiscriminado por diversos grupos sociais, agéncias e
instituicbes governamentais da telefonia celular. Em termos, estas tecnologias vao ser
centrais na narrativa, mediando conversas, agdes e informagOes para todos os
personagens. Portanto, para o entendimento deste fendmeno devemos ressaltar como
Maurizio Ferraris (2005) define o celular: sendo “historicamente como a escrita para
Platdo”, além “de um instrumento de comunicacao e de registro que esta sempre conosco,
e esta é uma experiéncia que ocorre pela primeira vez na histdria da humanidade” (p.2)%.
O filésofo ressalta ainda que o celular se junta a essas chamadas novas tecnologias para
se materializar como projeto de sublimacao do tempo e do espaco que a humanidade téo
fortemente vive hoje com essas tecnologias da informacéo. E, para tanto, Ferraris da um
simples exemplo: um homem comum vivendo numa grande cidade ocidental, hd dez anos
atrds, quando deixava sua casa ou seu local de trabalho (desde que esse possuisse
telefone) deixava para traz a conexdo tecnolégica com o mundo; deixava o telefone, por
esse ser fixo. E “hoje, se esse mesmo homem sair de sua casa sem celular, vai ter a
sensacdo de estar isolado, de ser um homem mudo” (p.4). Entretanto ndo é so6: o filésofo
ainda ressalta, e isso é, de certa forma, central, que o tempo e espaco, como

experienciados pelo Homem, mudam violentamente:

Na verdade, ha uma transformagdo completa do espaco e do
tempo [...] é o espago-tempo ecolégico de nosso habitat que
muda. Ao mesmo tempo tudo é infinitamente proximo.
Também estd presente a idéia de que tempo universal que
antes existia ja nao existe, porque agora hd uma possibilidade
de registro. [...] vocé liga para alguém e esta pessoa atende no
mesmo instante (p.8).

Ou seja, a partir dessa perspectiva, podemos afirmar que a telefonia celular
estd em sincronia com as proposicdes tedricas aqui apresentadas, principalmente no que
tange o entendimento de que a Humanidade esteja se encaminhando para um projeto de
transformacdo da existéncia através da tecnologia que passa certamente pela alteragdo (e

8 Este texto de Ferraris faz parte de uma entrevista originalmente publicada revista Pedagogia y Saberes, no.
25, primeiro semestre de 2007. Faculdad de Educacién, Universidad Pedagogica Nacional, Bogota, Colémbia,
e foi realizado pelo Professor da Universidade Distrital Francisco José de Caldas, Tomas Vasquez Arrieta.
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poderiamos até mesmo dizer deformacdo) do espago e do tempo inerentes ao Homem.
Através do telefone celular, pode-se arquitetar a ubiquidade de acesso e de alcance para
todos os seres humanos. Uma das fundagfes imaginarias da modernidade, a da pretensao
de um registro total da existéncia (SFEZ, 1996, p.12), se torna, em termos, obsoleta:
todos o espaco fisico do planeta é sublimado. Ndo é mais preciso necessariamente se
gravar ou registrar o passado, sejam 0s sons ou as imagens. A voz e a palavra, artificios
do homem, extensbes de n6s mesmos que nos permitem o falar (MCLUHAN, 1964),
ganham novo significado. O som produzido pelas cordas vocais, que se limitaria
geralmente ha alguns metros de raio ao redor de seu emissor, agora pode ultrapassar sua
propria velocidade (a velocidade do som) para atingir a velocidade imensuravel (a
velocidade da luz) que lhe possibilita a ilusdo tdo incrivel de instantaneidade. Na
contemporaneidade, vemos o0 mesmo tipo de coisa acontecendo com o olho. Capaz
apenas da mediacdo telematica da televisdo (selecionada, editada, voltada sempre para a
justificativa do interesse publico), agora se enseja a transferéncia total das imagens (até
mesmo de forma privada), seja através das novas tecnologias interligadas aos aparelhos
celulares (cAmeras que registram imagens com altissimas qualidades unidas a capacidade
de transferéncia automatica de arquivos entre celulares e através das redes de telefonia
celular e de computadores) ou mesmo como conseqiéncia da digitalizacdo da tecnologia
fotografica. Através das antenas, dos aparelhos de celular e do sistema de satélites de
comunicacdo colocados em Orbita, toda a informagdo, toda a comunicacdo se torna
imediata e total. Pode-se transmitir informacgéo de forma instantanea de qualquer lugar do

planeta para qualquer outro lugar do planeta.

No momento, nos debrugaremos sobre o primeiro encontro de Mulder e
Scully com Invisigoth, a parceira de Gelman (na verdade, pupila). A dupla de agentes a
encontrard morando dentro de um contéiner de carga, num posto cargueiro. O posto, em
questdo, ndo possui nenhum tipo de monitoramento eletrdnico e isso € notado pelos
agentes que tem dificuldade em encontrar o contéiner correto. Eles se aproximam do local

indicado pelo mapa que lhes foi fornecido pela controladoria do posto cargueiro e entéo
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escutam uma mdasica alta. Mulder ilumina a porta da imensa caixa de aco e I& os numeros

que estavam indicados no e-mail.

A dupla de agente entra no contéiner. Dentro ha uma mulher que chega a
resistir e tentar fugir. J& algemada, a garota é trazida de volta para a sala cheia de
computadores. A loira recusa-se a responder perguntas e questiona os agentes sobre o
paradeiro de Gelman. Scully tenta assustar a garota com acusa¢des criminais, entretanto a
jovem parece estar mais preocupada com o funcionamento de seus computadores. Neste
momento, a cena muda e ouve-se um som vindo de um dos computadores. Assustada, a
garota se solta das méos de Scully e corre para um dos terminais. A cena muda
novamente e vemos a tela que ela observa e nela passam linhas de codigo de computador
aparentemente erraticas; a moga lhes informa que eles devem partir agora, que devem sair
dali o mais rapido possivel. Ela explica para Mulder que, este terminal em especifico,
monitora processos de computadores e entdo, as linhas de codigo desaparecem e na tela
surgem os dizeres “LUZES ACESAS — AQUECIMENTO COMPLETO. AQUISICAO
DE ALVO EM CURSQO”. Ainda mais assustada, a garota diz sem nem poder acreditar:
“Esta mirando em no6s”. Trata-se, segundo Invisigoth, de um “satélite do Departamento de
Defesa. Uma plataforma bélica”. Na tela, somem os dizeres e aparece uma espécie de
imagem de satélite, na qual a magnitude aumenta periodicamente. Scully duvida que o
Departamento de Defesa dos Estados Unidos da América possa querer assassinar a
jovem. A garota se desespera, e diz: “N&o. Esta controlando o satélite”. Mulder olha para
Scully e urge sua parceira para que saiam imediatamente dali. Eles correm para o carro.
Scully ainda duvida que algo possa estar realmente em curso ali. As cenas seguintes se
intercalam entre o carro deixando a proximidade do contéiner e a tela do terminal
mostrando a imagem cada vez mais proxima e detalhada. Quando o carro parte, se vé
caindo do céu como uma bola de fogo, uma rajada que acerta o contéiner explodindo-o
totalmente numa imensa cortina de chamas e fumaca. O veiculo da dupla escapa por

pouco.



A cena volta mostrando o carro dos investigadores seguindo por uma
estrada deserta. Dentro do veiculo, Scully faz perguntas a garota, que insiste em se
identificar apenas como Invisigoth. Mulder, entretanto, deseja saber se o que destruiu o
contéiner seria uma inteligéncia artificial que, saberia-se, era um dos objetivos dos
estudos e avancos cientificos de Gelman. Mulder diz: “Gelman estava tentando criar uma
Inteligéncia Artificial senciente, programada com sua prépria consciéncia”. A garota

parece estar entediada, e explica para Mulder:

Invisigoth: Gelman criou uma seqliéncia integrada de
virus ha 15 anos. Ela se perdeu na rede.

Mulder: O que vocé quer dizer com se perdeu?
Invisigoth: Largou-a na rede para que se desenvolvesse
em seu ambiente: Urschleim® em silicone.

Scully: Urschleim em silicone?

Invisigoth: O limo primordial. A matéria que deu
origem a vida. SO que neste caso, matéria artificial. Um
homem conseguindo o equivalente a Copérnico,
Magalhées e Darwin®.

Scully: E qual foi o seu papel nisso tudo? Tocava baixo?
Invisigoth: A teoria de Automata, MIT, 1995. Pos-
doutorado no Santa Fé Institute. Fui convidada por
Kobayashi no Gltimo ano. Entdo apareceu o Donald e me
fez uma oferta melhor.

Scully: Uma oferta melhor para qué?

Invisigoth: VVocé ndo entenderia.

8 Aqui a garota remete a um estudo feito por Ernst Haeckel, um biélogo alemao que morreu em 1919, que
teorizou que toda a vida teoria vindo de uma espécie de protoplasma em comum. Anos depois, o bidlogo
britdnico Thomas Henry Huxley descobriu uma substancia que chamou de Bathybius haeckeli e pensava ser a
substancia base da vida teorizada pelo aleméo. Entretanto, quando do final do séc. XIX, inicio do séc. XX,
haviam muitos conflitos entre cientistas — principalmente entre apoiadores e contrarios as teorias da evolugdo
oriundas dos escritos de Charles Darwin — e as pesquisas e descobertas alegadas, tanto pelo cientista alemao
guanto pelo cientista britanico, acabaram caindo no ostracismo devido a acusac¢des de falsificacdo de dados.

8 Aqui a personagem se refere a Nicolau Copérnico, matemético e astrénomo polaco, que teorizou sobre a
centralidade do sol no sistema de orientacdo dos planetas (sistema conhecido como heliocéntrico). Estas
idéias iam contra as crencas da igreja cat6lica, que pregavam a centralidade do planeta Terra, com todos 0s
corpos celestes girando ao seu redor. Morreu em 1543. Ela também fala de Ferndo de Magalh&es, navegador
portugués que, em missdo a servico do rei da Espanha, foi responsavel pela primeira circunavegacdo do
mundo. Morreu em 1552, no curso de uma expedicdo as Filipinas. Além de Charles Darwin, o naturalista
britanico, que morreu em 1882, escritor da obra A Origem das Espécies, que pregava que a evolugdo se deu
através de sucessivos processos de selecdo natural e que abriu caminho para o entendimento do surgimento da
vida na Terra além de suas possiveis probabilidades futuras.



Scully subitamente sai da estrada, tomando uma pequena ruela de terra. Ela
freia bruscamente o carro e assim que o veiculo para, a investigadora levanta-se e anda
para longe do carro. Ela parece furiosa. Mulder a segue. A agente acredita que a garota
estd mentindo, seu parceiro contesta suas dividas com o fato de que o contéiner explodiu.
Ela ndo acredita que existam satélites de defesa; “se fossemos alvo de uma inteligéncia
artificial controlando esse tipo de arma, por que ndo nos acerta agora?”, ela pergunta. A
garota sai do carro e responde que a IA®™ ndo tem como saber precisamente onde eles
estdo, € necessaria a mediacdo eletrbnica para que o aparato possa localiza-los. Se a
garota fizer, por exemplo, uma ligagéo telefénica, a 1A pode reconhecer sua voz e mirar o
armamento em orbita da Terra. Ela explica que néo utiliza telefones para néo ser achada e
que provavelmente o incidente no contéiner foi precipitado pelo uso inadequado do
computador encontrado com Gelman. Apenas o famoso programador e o homem
conhecido como David Markham (o David do qual o e-mail falava) sabiam de seu
paradeiro. David era responsavel pelo hardware; ele e a garota “cuidavam dela [da
Inteligéncia Artificial]. Esta[vam] a desmamando”, quando foram informados por
Gelman que o programa estava demonstrando mais do que consciéncia, estava
comecgando a demonstrar intencdo, vontade e, antes que eles pudessem fazer qualquer
coisa, 0 programa escapou de seu controle se tornando algo mais do originalmente era; “é
uma vida inddémita, selvagem, solta na rede”. Invisigoth deixa bem claro para os agentes
que uma das inten¢Bes da IA € eliminar seus criadores, os entes capazes de destrui-la.
Mulder informa-lhe com muito pesar que Gelman ja estd morto. A garota parece triste;
ela sabe que a 1A vira agora atras dela e de David. Ela prop6e aos agentes que permitam

que ela destrua a criacdo de Gelman usando uma série de virus que ele estava criando,

8 |A significa Inteligéncia Artificial e é como nos referiremos a partir de agora quando falarmos dessa
consciéncia criada por Gelman através destes virus. Evitaremos no decorrer desta descricdo e da andlise nos
referirmos a esta criatura informatica dotada de inteligéncia como Maquina ou maquinismo, pois, como
veremos posteriormente, hd um carater de desmaterializagdo. Diferentemente da Maquina COS, a entidade
que chamaremos de IA, ndo possui um hardware, ou seja, ndo depende inteiramente de uma conexo fisica
estavel. N&o esta presa as estruturas fisicas como placas e discos, da forma como o COS estava. Por isso,
referiremos seu carater maquinistico a partir dessa premissa.
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chamada Kill Switch®. O programa esté no disco codificado que Mulder encontrou e, até

entdo, apenas tocava a musica Twilight Time.

A dupla de investigadores leva a programadora para o0 pordo dos
Pistoleiros Solitarios com o objetivo de, unindo forcas entre a garota e seus amigos,
encontrar meios de combater esse personagem agora claramente responsavel pela morte
de Donald Gelman e pela explosdo do contéiner, que precisa, aqui, ser melhor enfocado.
A chamada IA aparece agora, a partir da explanacdo feita pela personagem Invisigoth,
como sendo realmente um programa de computador capaz nao somente de inteligéncia
como de vontade de poder. Agindo violentamente para conter aqueles que podem cessar
sua existéncia. Entretanto, ndo é s6. A semente para esta “vida artificial” (SFEZ, 1996)
foi plantadas pelo génio informéatico Donald Gelman, “h& 15 anos”. Porém, ndo é o
programador nem seus dois alunos-ajudantes (a garota e David Markham) que sdo os
reais responsaveis por sua criagdo. Os programas criados por Gelman durante o meio da
década de 1980 foram “soltos” na rede. De que rede se fala aqui? Presume-se que seja as
primeiras redes entre computadores (primeiramente utilizadas por instituicbes de ensino
superior e pesquisa e por agéncias militares e governamentais, centralmente nos Estados
Unidos), mediadas pelas redes telefonicas e posteriormente pela intrincada rede de fibra
Otica. Os tais virus giraram o mundo atraves dessas redes, sendo expostos a todos os tipos
de conhecimentos e técnicas mediados por formas eletronicas se tornando, gradualmente,
conscientes de sua propria existéncia, inteligentes e sencientes. A tecnocultura e seu
crescente magquinismo, facilitado e mediado através das multiplas tecnologias

comunicacionais (desde o telefone até a Internet), ensejaram as condi¢bes para que essa

8 Uma traducdo literal dessa expressdo se mostra dificil, porém, remete a um botdo (na verdade, literalmente
seria um interruptor) para desligar. A palavra kill, que se traduz literalmente por matar, aqui remete mais ao
desligamento de um aparato do que a morte em si. E, poderiamos considerar até estranho, a palavra switch
pode ser traduzida por chibata ou bastdo usado primariamente para a punicdo e reforco de disciplina em
estudantes, infantes e militares de patentes inferiores. Entdo, a traducdo mais aproximada seria, de fato, uma
medida de seguranca usada para desligar um aparelho em uma situagdo de emergéncia na qual este ndo pode
ser desligado da maneira usual. A incerteza quanto a traducdo para o portugués, e mesmo do sentido na lingua
inglesa, dessa expresséo pode refletir a fluidez e incerteza quando da delimitacdo de idéias como inteligéncia
e vida artificial e provavelmente a razéo dos tradutores da série no Brasil terem decidido homenagear William
Gibson — dando o nome ao episédio de Vivendo no Ciberespaco — ao invés de traduzir literalmente seu titulo
original.
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IA pudesse vir a ser, entretanto, ndo foi a mdo humana que de fato a criou (como a
Maquina COS, em Ghost in the Machine); ela é autopoiética. E mais: a histdria contada
por Invisigoth remete ao conceito de ciberespaco como sendo um mundo nao-fisico onde
a vida artificial acontece somente através de impulsos elétricos transferidos por inimeros
terminais, redes, cabos, programas e estruturas. Assim como a vida na Terra, que as
ciéncias evolutivas pretendem como processo ativo de constantes batalhas, através da
genética, da bioguimica e do proprio ambiente, engendrou-se a partir de bases
moleculares bésicas as primeiras formas de vida unicelular (aminoacidos e as bases
nitrogenadas que constituem o material genético constitutivo de todas as formas de vida),
assim também o é nesse mundo imaterial feito, a piori, de pura energia e informacdo. Um
mundo totalmente “cibernético” (LEMOS, 2002; RUDIGER, 2007 e 2008), controlavel,
calculavel e projetavel no qual essa forma de vida atinge uma condicdo de inteligéncia e
senciéncia — da mesma forma que os humanos eventualmente atingiram esse mesmo
patamar no mundo material e fisico que serve de enclave para o que, de agora em diante,

chamaremos de mundo eletronico®’.

A 1A ndo aparece aqui materializada na maquina em si. Em Ghost in the
Machine ainda estavamos na representacdo espacial: 0s equipamentos todos
desmontados, nas cenas finais, revelam que a Maguina COS existia naqueles materiais.
Seu programa estava, em termos, atrelado a um hardware, de fato, uma maquina, que
possibilitava sua existéncia. Era como o seu corpo. E sem o corpo, assim como um
humano, aquela criatura ndo podia existir. Em Kill Switch somos confrontados com a
completa desmaterializacdo desse ser. A criatura aqui existe a despeito de sua existéncia
material: trafega livremente por uma infinidade de terminais fazendo do préprio conjunto
das maquinas interconectadas através de redes telematicas a extensdo de sua vontade. O
satélite em Orbita ndo passa de uma extensdo dessa IA, entretanto, ndo necessariamente

corporea. De sua destruicdo ndo fruiria a destruicdo equivalente de uma parte essencial ou

87 Utilizaremos esse termo com a finalidade de escapar a confusdo que pode ser se valer do termo ciberespago
ja que esse, no entendimento baseado nas proposicdes teodricas anteriormente tragadas, revela a idéia de uma
mediagdo eletronica (telematica) através de humanos que engendrariam sua criagdo (poiesis) através de uma
idéia terminal (o computador).
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necessaria para o conjunto desta criatura; ela precisaria ser totalmente destruida ou
imobilizada dentro da totalidade do infinito universo em “bytes” — como em certo
momento Scully se refere ironicamente ao suposto universo imaterial no qual a IA teria
nascido — para que ela fosse, de fato, aniquilada. Percebe-se que, diferentemente de Ghost
in the Machine, Kill Switch faz-nos confrontar com a figura do Outopus como um
universo inteiro inseccionado pela existéncia humana, porém, essencialmente, fora de
nosso completo controle. Como na proposicédo de filmes como The Matrix, ou na famosa
obra de Gibson, Neuromancer, pretende-se um mundo que é totalmente desenhado e
produzido. Uma forma de existéncia que dispensa corporificagdes individuais ou, para se
ser mais exato, uma existéncia somente secundariamente corpoOrea: 0S Seres passam a
existir somente em impulsos elétricos e, juntamente, surge um mundo completamente

novo e calculavel.

Urge-se, logicamente, o imaginario tecnoldgico. Ele aparece para tornar
clara a existéncia da IA antagonista, para descrever o0 método de sua destrui¢do, sempre
sem muitas explicagdes; como se as coisas simplesmente fossem. Nessa fantasia
representada de maneira tdo, diriamos, magica encarna-se desde a figuracdo deste
imaginario — que responde por todos os desenvolvimentos: em nenhum momento
pergunta-se como Gelman p6de fazé-lo ou mesmo como a propria 1A pode fazé-lo — até o
claro desvencilhamento do mundo fisico ou do universo conhecido. O proprio nascimento
da consciéncia aqui chamada de IA revela: Invisigoth chama o “mundo virtual”
(RUDIGER, 2008) de “Urschleim”, de lodo primordial. Através do imaginario
tecnoldgico, levado a cabo e ao conhecimento de seus pretensos interessados (a dupla de
investigadores) através da onipoténcia do narrador (apenas quem esteve presente, nem
que mediadamente, ao nascimento desta criatura pode explica-la aos que a
desconhecessem), surge este ndo-lugar infinito e com infinitas possibilidades de
regramento e planificacdo da existéncia que enseja um novo principio, uma nova
constituicdo da vida: “Trata-se, pois, de fundar de novo uma origem, de estabelecer novos
paradigmas” (SFEZ, 1996, p.118), uma nova forma de inteligéncia, de vontade, em suma,

de existéncia, inclusive humana, como veremos posteriormente.
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Este chamamento ao imaginario tecnolégico, a propria representacdo da
técnica informatica contemporanea, segue quando do encontro dos Pistoleiros Solitarios
com Invisigoth, que é, finalmente, identificada pelo trio como sendo uma famosa e
desaparecida programadora chamada Esther Nairn. Scully acha engragado que a menina
(Imagem 06), de aparéncia gética, com maquiagem pesada vestuario escuro, possa ter um
nome tdo antiquado. A garota ignora os comentarios de Scully e ignora as admiracdes
extasiadas do trio, caminhando diretamente até um dos computadores. Ela pede que
Mulder retire suas algemas e lhe entregue o disco para que ela possa trabalhar. Scully,
ainda cética, pergunta-lhe de forma sarcastica se a programadora nao teme que a IA va
encontra-la. A garota despreza o comentario, ridicularizando o trabalho feito pelos
Pistoleiros Solitarios, que teriam alertado ao programa inteligente sobre seu paradeiro. Ao
acessar o disco, surgem esquemas de discos rigidos na tela e uma lista de dados; ela
explica para os investigadores que Gelman falhou, pois, ao tentar enviar uma parte do
virus a IA teve tempo de contra-atacar. Scully, ainda sarcastica, pergunta-lhe porque nao
simplesmente o destruiu como destruiu 0 contéiner. A garota explica que a IA ndo
poderia simplesmente matar seu criador; precisava impressiona-lo e, para tanto, utilizou-

se do que chama de “senso de humor™.

Apds mais alguns toques no teclado, descobre que ndo podera destruir a
criatura através da rede; ela precisa encontrar “acha-la fisicamente e Ihe dar a maca
envenenada”. Segundo a programadora, a IA ndo poderia se esconder na rede para
sempre, mesmo que tivesse aprendido a se disfarcar, ainda precisaria de uma interface
fisica. O parceiro de Invisigoth, David Markham, teria, supostamente ido procurar esse
lugar — que a garota se refere como “casinha confortavel” — e desde entdo estaria
desaparecido. Langley afirma que, para procurad-la, devem comecar pela largura de
banda®®. A garota confirma que a entidade precisaria pelo menos de uma conexdo de 45

megabytes por segundo, chamada T3. Frohike e Byers explicam que somente provedores

8 Aqui Langley se refere a velocidade de conexdo com a Internet. Tecnicamente, o termo se refere a medida
da faixa de frequiéncia, em hertz, de um sistema ou sinal.
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de Internet e laboratorios de pesquisa tém esse tipo de conexao e que 0 governo mantém
registros secretos e apuradissimos sobre esses servigos. Portanto, Mulder e Scully tem

acesso a essas informacoes.

A cena corta e leva-nos para onde as informacdes conseguidas pela dupla
indicam que ha uma conexéo T3. A legenda diz “Municipio de Fairfax, Virginia”. O carro
dos investigadores para ao lado de um poste onde se vé uma caixa (como aquelas de
servicos de telefonia ou luz) da qual saem grossos e solitarios fios em direcdo a uma
pequena casa. Ndo h& nada nas vizinhancas, nenhuma casa, apenas postes e asfalto.
Mulder desce do carro segurando um mapa indicando, no meio do nada, onde ha um
conector T3. Mulder sobe no poste e vé-se na caixa escrito “Conexo de Fibra Otica”.
No pordo dos Pistoleiros Solitarios, Scully, que dormia, desperta para descobrir sua
prisioneira solta e apontando-lhe sua arma propria arma. Ignorante disso, Mulder segue a
estrada a qual os fios que saiam da caixa seguiam e encontra uma casa azul. Ele pega seu
celular e liga para Scully, informando-a de que encontrou algo suspeito em Fairfax, “uma
pequena granja com uma conexdo T3 paga pelas industrias Elof, de Palo Alto”. Scully
ouve e mantém suas respostas ao minimo; Invisigoth esta sentada no banco do passageiro
Ihe apontando uma arma. Logo ela toma o telefone de Scully e, distorcendo sua prépria
voz, fala, distante, ao telefone: “Vamos encontrar David”, mas Mulder ndo compreende e
a garota desliga o telefone. Mulder resigna-se em ndo poder falar com sua parceira e
segue examinando a area da granja com a casa azul. Bem no fundo do terreno, seguindo o
cabo de conexdo a Internet, 0 agente encontra um pequeno trailer branco. A cena corta e
as duas mulheres chegam ao lugar onde ficava a casa de David Markham; agora sé ha ali
uma cratera. A garota sai do carro e corre, mas para, estatica. No carro, Scully procura,
nos bolsos da jaqueta de Invisigoth, pelas chaves das algemas. Entretanto, a garota volta

para o carro, senta-se, e desata a chorar. Scully recupera sua arma.
Ainda em Fairfax, Mulder tenta se aproximar do trailer, porém um barulho

muito alto, como de um alarme, comeca a ser emitido de caixas de som em cima do

telhado. O agente se identifica como do FBI e a cena corta, mostrando uma tela estranha,
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retangular, na qual aparece uma alimentacdo de video do lado de fora do trailer (Imagem
07). Porém, as cores da imagem de Mulder estdo trocadas, como se fosse uma viséo de
calor. L& fora, ele aproxima-se da porta e toca a campanhia. Ao fazé-lo, a cena corta e
mostra um monitor no qual aparece uma verificacdo de identidade atraves da impressdo
digital. Ao pressionar seu polegar contra o botdo, este, na verdade era um sensor que
captou sua impressao digital e agora vasculha a rede mundial de computadores atras de
informagdes. Logo surge na tela o perfil do Agente Fox Mulder na base de dados do FBI.

Do lado de fora, nada acontece.

Imagem 07

No endereco de David Markham, Scully e Invisigoth conversam. A garota
explica para Scully que, na verdade, nem ela nem Markham trabalhavam para Donald
Gelman. Ela a principio estaria associada ao programador, mas este descobriu que o0s dois

tinham outros planos. “Uploading”, diz a garota. “A transferéncia de memoria, de
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consciéncia para o sistema distribuido mantido pela IA. Imagine uma unido tdo completa
um com o outro, que vocé ndo precisa mais do seu eu fisico”. A garota chora, e continua:
“Jamos desistir de nossos corpos ineficientes para que nossas consciéncias vivessem
juntas”. Gelman havia proibido os dois; o programador temia sua prépria cria¢do, tinha
medo, na verdade, do que poderia acontecer se outras pessoas seguissem o exemplo de
Invisigoth e Markham. Ao fim da cena, a garota admite seu amor pelo colega David e
Scully lhe enche de esperanca ao afirmar que existe a possibilidade de que ele nédo

estivesse ali quando a exploséo que destruiu a casa aconteceu.

Vemos que aqui ha uma importante mudanca de foco. A pretenséo utopica
passa a ndo ser necessariamente de uma magquina onipresente que engendra a planificacdo
da existéncia material. Pretende-se, de fato, expurgar-se completamente o mundo
material. O Urschleim, do qual antes faladvamos, agora figura como novo paraiso. Outra
nocdo, a companheira perfeita que se desgastou, da qual nos fala Sfez (1996, p.19),
aparece em Invisigoth; a expressdo, que ela mesma usa, “corpos ineficientes”, nos leva
diretamente a essa fundamentacdo do pensamento tecnoldgico e dessa projecdo utdpica
do mundo e da humanidade. Pretende-se que toda a tecnologia possa consertar a criagdo
de forma a rediviniza-la, tornando-a perfeita de novo. A origem néo € s6 a de uma nova
forma de vida, mas é também a origem, engendrada de novo, através da tecnologia, da
prépria humanidade. “Pulsdo libertaria rumo a libertacdo e autodivinizagdo, bem como
sua rejeicao dualistica da matéria para as possibilidades incorporais da mente” (DAVIS,
1998, p.80): carater claro da senha que é o po6s-humano, o didlogo entre Scully e a
programador remete diretamente ao entendimento de que, através da tecnologia, a
condigdo humana pode ser superada. E a idéia de “sobrenatureza” (SFEZ, 1996, p.104),
diferentemente dos “eugenistas do passado”, pretende-se agora superar a “idéia de
natureza humana”, chegar a “pds-humanidade” (RUDIGER, 2008, p.144); ultrapassando
os limites da espécie humana e da prdpria condicdo que nos é latente. Ultrapassariamos 0s
trés principais inimigos historicos de toda a humanidade (Ibid., p.146): a realidade,
superada através da realidade artificial controlada, como Invisigoth bem diz, pelo sistema

distribuido da IA; a morte, ultrapassada quando do abandono do corpo fisico e falho, a
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Imagem 08

causa de toda a morte e, finalmente, o proprio mal, superado no momento em que as
condicdes morais ndo mais se aplicam as verdadeiras e novas condi¢Oes reais dessa

existéncia elétrica, de certo, ou puro pensamento, ou pura operacionalizacgéo.

Entretanto, visGes distdpicas e utdpicas — fausticas e prometéicas — se
confundem. Ha um conflito: a 1A engendra o fim da vida de Gelman, aparentemente
matou Markham, tentou matar Invisigoth, porem, aparece como mais do que o simples
inimigo de Ghost in the Machine. A entidade deixa de buscar somente sua sobrevivéncia
e manutencdo; também busca uma comunhdo com o Homem. E uma comutago;
transforma-se 0 Homem em um ente que pode interagir e viver junto. A0 mesmo tempo
em que 0 programa inteligente parece projetar um futuro sinistro, também planifica a
expansdo sem limites da Humanidade através do projeto de transferéncia de consciéncia.

Ao transferirmo-nos para uma existéncia desmaterializada cria-se a
possibilidade de perda de identidade. Trata-se de uma nova condi¢do, essencialmente

ndo-humana. Pode o Homem, entdo, se tornar desnecessario, superado? O medo de
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Gelman é que a Humanidade siga rumo a essa nova existéncia. Projeto global de
superacdo do Homem. Em Kill Switch temos o romance de Invisigoth e David como pivo
central desse enlace de um maquinismo que ajuda 0 Homem a se tornar maquina. “Carne
e metal se fundem ndo num organismo cibernético, mas numa massa indiferenciada: em
vez da construcdo custosa e racional, o que fascina é sua desintegracao erotica, violenta e
primitiva” (RUDIGER, 2008, p.119). E o carater primitivo se soma ao do imaginario
tecnoldgico, originando, como dito, uma nova origem; ndo um novo principio para a
Humanidade, mas, em termos, uma nova Humanidade. Sem limites, sem fronteiras, sem
materialidade, morte ou dor. E a porta para essa transposicdo se da através da IA: o
Homem n&o seria capaz de engendrar tal facanha, entdo se interpela o imaginario
tecnoldgico ainda mais uma vez na forma da manipulacdo mental através da IA: um
aparato capaz de transferir o Homem, na verdade, transforméa-lo em meros impulsos, “uns
e zeros” (RUDIGER, 2007), e realoca-lo para qualquer realidade que se possa engendrar.

A mais prazerosa e incrivel ou a mais tenebrosa e fantasmatica.

Mulder, que em seguida encontrard o aparato capaz de uploadear um ser
humano para dentro do universo eletronico da rede de computadores, controlado pela IA,
aventura-se debaixo do trailer, evitando arrombar a porta. Achando uma entrada, o agente
a abre fazendo com que uma espécie de carro em miniatura, mecanizado com um laser —
que serve para deteccdo de distancias — e pequenas garras metalicas, se afasta para que a
placa seja removida pelo agente. L& dentro encontra instalacbes informaticas. Uma
dezena de monitores e alguns quildmetros de fios. Ele se assusta ao encontrar um corpo
morto, em decomposicdo, ligado a varios equipamentos, inclusive um cobrindo parte de
sua cabeca e rosto. O visor que cobre os olhos do cadaver é removido para revelar David
Markham. Neste momento, algo agarra os bracos e pernas de Mulder e seu corpo é
puxado para trds, para um equipamento semelhante ao que estd conectado ao cadaver de

Markham. Faiscas envolvem seu corpo, ele esta sendo eletrocutado.

O agente do FBI se vé cercado de enfermeiros em uma ambulancia. Seus

bracos estdo feridos. No hospital, ele é prontamente atendido por uma equipe de médicos



que o levam para uma sala de cirurgia. Uma enfermeira chega, trazendo equipamentos de
amputacdo. Mulder urge que lhe ajudem, chamando por Scully; o médico-chefe se
prepara para amputar seu braco. Sua parceira, acompanhada da programadora, nesse
interim, estdo num carro seguindo para a Gltima localizagcdo de Mulder. A investigadora
tenta contata-lo por celular, mas ninguém atende. “E a Inteligéncia Artificial”, diz
Invisigoth, que explica que a criatura pode adulterar qualquer sistema, desde que esteja
ligada a rede mundial de computadores. As duas resolvem seguir para Fairfax, onde
Mulder esteve, para cortar a conexdo da IA, enquanto este esta sendo torturado por
médicos e enfermeiras que Ihe amputam o brago, interrogando-o sobre o paradeiro do

disco que Gelman tinha em seu laptop. O Kill Switch.

As duas mulheres chegam a uma ponte e a cancela se fecha. O computador
que estavam usando para achar Mulder enlouquece e comega a mostrar 0 mesmo
programa de mira que apareceu nos monitores do contéiner. Elas fogem, informando ao
caminhoneiro que vem atras delas que tudo vai explodir. Invisigoth corre em direcdo a
ponte, portando o laptop de Gelman. Finalmente, ela lan¢a o equipamento na agua e o
disparo da arma orbital o destroi. Mulder, ainda na cama de hospital, acorda novamente.
Ele estd, desta vez, cercado de enfermeiras que massageiam seu corpo. A mesma
enfermeira de antes ainda esta ali. Ela diz ao agente que ele deve lhes dizer o paradeiro do
Kill Switch, ou entdo serdo as pernas que serdo amputadas. Ela levanta as cobertas e
mostra a Mulder que ambos os seus bragcos foram cortados. Entdo, Scully chuta a porta e
entra no quarto do hospital e comeca a lutar com as enfermeiras. Ao vencé-las, a colega
de Mulder se aproxima e pede-lhe onde esta o programa. Ele percebe que se trata de uma
iluséo; derruba Scully e a imagem do quarto inteiro, como vista por ele, comeca a falhar.
Percebe-se que é uma engenhosa simulacdo: pode-se ver que a imagem de sua parceira €
construida digitalmente (Imagem 08) e que ele esta preso a um conjunto de equipamentos

que cobrem sua cabeca e parte de seu rosto — como com o cadaver de Markham.

Encontrando a granja, a investigadora e a programadora seguem os fios,

como Mulder, e encontram o trailer, que comeca novamente a fazer aquele barulho.
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Agora é noite e também ha luzes muito fortes cegando-as. A agente atira com sua arma
contra as caixas de som e contra os holofotes. Mulder, ainda preso, é inoculado com uma
substancia esverdeada que parece ter propriedades sedativas. Do lado de fora, Scully e
Invisigoth encontram a passagem aberta pelo agente. Ao entrar, Scully é atacada pelo
pequeno carro robdtico que antes fugira de Mulder. Ela o destréi com tiros e entra no
trailer. Logo as duas encontram Mulder e David. Scully tenta despertar seu parceiro, mas
é em vdo. O conjunto de monitores atras dela se acende numa forte luz azul e um drive de
CD, ao lado de um teclado e torre de CPU, se abre. “Ela quer o Kill Switch”, diz a garota.
Scully lamenta que o disco tenha se perdido quando laptop foi jogado no rio, porém
apenas o0 computador se destruiu, ndo o disco. O programa ndo quer morrer, entdo precisa
do disco para aprender a se proteger contra ataques desse tipo. As duas hesitam em
colocar o CD na bandeja e, entdo, a IA eletrocuta Mulder de novo, de novo e de novo.
Scully ordena que a garota coloque o CD, mas esta v& nos monitores que a IA esta
armando novamente o sistema de armas via satélite. Scully acaba pegando o disco e
colocando-o0 na bandeja. A musica Twilight Time comeca a tocar, enchendo o trailer de
som e Mulder é solto. Invisigoth comeca a digitar algumas coisas e a tela que mostrava
“ESPERANDO”, volta a mostrar a mira. Ela se recusa a sair. Presa ao aparato que
prendia Mulder diz: “Comecar upload” e as telas se enchem de diversas imagens
randdmicas. A garota € envolta por faiscas e luzes e seu corpo despenca, preso as
amarras, inerte e fumegante. As telas voltam a mostrar a mira da arma orbital e, em

seguida, vé-se o trailer ser destruido enquanto Scully carrega Mulder para longe.

Eles retornam durante a manha. No lugar do trailer ha apenas uma cratera.
Scully acredita que a garota tenha morrido, mas Mulder acredita que ela possa ter
conseguido seu objetivo: “estabelecer um uplink [...] uma transmissdo via satélite”.
Continua-se ouvindo o dialogo deles em off e a imagem mostra Frohike, no pordo dos

Pistoleiros Solitarios, digitando em um computador.

Scully: Est4 me dizendo que vocé acredita que ela pode
ndo ter morrido?
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Mulder: Vida artificial. Pode existir. Pode estar entre
nos, evoluindo.

Scully: Elétrons correndo uns atrds dos outros em um
circuito? Isso ndo é vida.

Mulder: Sim, mas o que somos nos, se nao impulsos,
elétricos e quimicos, em um saco de carne e 0ss0? Vocé
é uma cientista. Me explique.

Frohike para e chama seus amigos. O que quer que ele estava fazendo foi
interrompido e substituido por uma tela negra com os escritos: “DANE-SE”.

A legenda 1&: “NORTH PLATTE, NEBRASKA”. E um trailer park. Um
garoto jogando futebol americano se levanta do chéo e arremessa a bola longe demais e
ela passa por uma grade que envolve um trailer solitario. O garoto resigna-se e corre até
14, sobe a grade e pega sua bola. Todo 0 seu movimento é acompanhado por uma camera
de vigilancia sobre o teto do veiculo. As janelas do trailer sdo cobertas e ndo se pode ver
0 que ha la dentro. Aparece, entdo, 0 mesmo monitor (com as cores erradas, como se
visse apenas o calor) e este mostra a imagem do garoto saltando de volta para fora da

grade. E o episodio encerra num fade-out.

Conclusivamente, é preciso focar o conflito inerente a trama: de um lado
temos a perspectiva proposta através da conexdo da mente de Mulder com um “mundo
virtual” (RUDIGER, 2008), uma alucinacio gerada por computador. Aos moldes de
Neuromancer e The Matrix, se trata de uma simulacdo de realidade tdo perfeita que
engana os sentidos, causa dor, desespero. Este ndo-lugar é permeado por violéncia e
erotizacdo, revelados através da figura estereotipada “‘eye-candy” (MATRIX, 2006) das
enfermeiras e pela amputagéo de ambos os membros superiores do agente. Do outro lado,
temos a perspectiva do abandono do corpo, da digitalizacdo da consciéncia, pela qual
Esther Nairn, a Invisigoth, transfere a sua mente para 0 mesmo mundo virtual. A projecao

aqui ndo é permeada pela violéncia e pela tortura, mas pela mesma erotizacdo® e o

8 Aqui entendemos que a transferéncia de consciéncia, proposta na explanacio que Esther Nairn faz a agente
Scully, demonstra uma erotizacdo romantizada da fusdo homem-maquina. Ao se transferir para aquele ndo-
lugar digital, sua consciéncia, como ela mesma afirma, passaria por uma “unido” que seria “tao completa”
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carater de superacdo do Homem. Ou seja, ha um embate entre uma visdo amplamente
faustica, na qual o construto maquinistico pode vir a ser o carrasco do Homem,
obliterando a existéncia deste ao tomar para si a realidade em forma de simulacédo, e uma
visdo prometéica de libertagdo da mente e das consciéncias, uma nova forma de
existéncia, um novo principio para a Humanidade, uma possibilidade de ruptura com as

barreiras as quais o individuo e a coletividade do Homem estao constantemente expostas.

Essencialmente, essas duas proposi¢Oes séo claramente opostas: temos a
fantasia do abandono do corpo rumo a uma existéncia imaterial e temos a fantasmagoria
da escraviddo, de destruicdo da identidade e da propria espécie humana. A possibilidade
de tornar a “vida-como-a-conhecemos” na plenitude da “vida-como-poderia-ser” (SFEZ,
1998, p.252), mesmo que ela seja Artificial Life (i.e Vida Artificial), revela-se como
projeto de existéncia. Dita suas regras de controle e manutencdo; poderiamos dizer que a
“grande saude” (Ibid., p.21) precisa ser seguida até mesmo pela IA, que busca sua propria
imortalidade e evolucdo devorando (“vacinando-se”, como diz Invisigoth) outra criacdo
de Gelman. Muito distante do carater tecnocapitalista de Ghost in the Machine, Kill
Switch sublima o existencialismo na promessa de que, uma vez unidos a toda poderosa
maquina, o Homem atingira a tdo esperada salvacdo. “Podera se assenhorear das
condicdes de vida em termos absolutos, porque podera cria-la artificialmente com a ajuda

da tecnologia, ainda que apenas de modo virtual” (RUDIGER, 2002, p.81).

Transparece que a énfase dada pelos escritores e produtores foi colocada
sobre outros aspectos. A “maquina de inteligéncia artificial” e a transferéncia de
consciéncia, que revela a senha pds-humana, sdo, portanto 0s pontos cruciais a serem

esmiucados e que abriram caminho para a percepg¢do de todos os indices relevantes. O

que dispensaria o “eu fisico”. Percebemos aqui que existe a possibilidade desta unido ndo ser apenas com
David Markham, seu par romantico, mas também com a propria IA. Esther afirma para Scully que eles
pretendiam ““entrar na IA”, o que reforca essa visdo. Quanto aos acontecimentos que envolvem o agente
Mulder, temos a erotizacdo masculinizada do fetiche, da fantasia. A proposta das enfermeiras para ele parece
ser de eternos prazeres sexuais pela informacéo que elas querem o que remete a questdo da maquina como
fetiche de aluguel, que pode ser vista em filmes como A.l., de 2001, dirigido por Steven Spielberg, mas que
aqui ndo nos cabe analisar.
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primeiro recorte revela o Urschleim, do qual sobrevém uma nova origem: ndo da vida
como a conhecemos, reconstruida a partir da técnica, mas sim uma nova forma de vida,
Artificial Life. Contudo, Gelman ndo €, como disse Invisigoth, verdadeiramente o criador
da 1A. Como em Neuromancer ou no popular longa metragem de anime Ghost in the
Shell®®, esta nova vida surge da propria técnica. E conseqiiéncia do avanco técnico
cientifico da civilizagdo ocidental, em sua contemporaneidade tecnocapitalista.
Construida a partir dos blocos formadores fornecidos pela Humanidade, esta criatura
exprime ambigOes, instinto de sobrevivéncia e a necessidade de aumentar seu
conhecimento e poder. Entidade auto-criada, darwinista, revela-se distante da proposigédo
potencial da tecnologia. A vontade de poder do Homem nédo culmina na criacdo da citada
“maquina de inteligéncia artificial”, caracterizada pela onipoténcia. E a propria
tecnologia, como um subproduto indesejado ou inimaginavel de uma experiéncia
cientifica, que se organiza de forma autopoiética. Em certo ponto, Invisigoth chama a 1A
de “vida inddmita, selvagem”: utopia da “sobrenatureza” (SFEZ, p.118). A civilizagédo
ocidental, em seu momento historico conhecido como cibercultura se torna 0 marco zero
do nascimento de uma nova natureza, como as transformac@es climéticas e geoldgicas
que possibilitaram o surgimento de todas as formas de organizagdo celulares que
chamamos de vida. A natureza, que “preexiste aos seres vivos” (lbid., p.47), ndo é
decodificada e alterada. Engendra-se uma nova natureza, superior e ulterior a antiga: ndo
se procura mais “intervir na escrita do livro” (lbid), pretende-se “[o imaginario
tecnoldgico] de uma sobrenatureza [...] de uma natureza rearranjada segundo a ordem”
(Ibid., p118), de um novo livro, escrito, poderiamos dizer, nas paginas do fluxo de
informacdes, elétrons e impulsos e ndo mais nas da carne, da célula e do DNA. E para a
concretizagdo desse fundamento, precisa-se “compreender entdo a tabula rasa: é preciso
livrar-se do que existe para reencontrar aquilo que é” (Ibid.), agora velado pelas cortinas

do QOutopus eletrénico.

E, para tanto, utiliza-se da centralidade do narrador que se consolida
quando Invisigoth admite para Scully, no que podemos chamar de mais importante

% Este desenho animado japonés j4 foi citado na analise de Ghost in the Machine.
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dialogo do episodio, que ndo tem o objetivo de matar ou destruir a 1A, mas sim de se unir
a ela, pretende deixar sua natureza em prol da sobrenatureza elétrica. “Hipotese de que o
homem do futuro mais radical venha a fundir-se ou desintegrar-se no aparato
tecnoldgico” (RUDIGER, 2002, p.60) que engendra o ndo-lugar, no qual existe. Na
verdade, esta transformacao em vida artificial € como a ilha de Mérus: mundo digital que
é enclave, ilha esquecida e inacessivel (a ndo ser que se tenha o mapa) onde as
considerac@es e limitagcbes do mundo material real (0 mundo fisico em si) desaparecem.
Em Kill Switch, a pretensdo ndo é a de transformacdo da realidade em Outopus
programéavel e planificado, mas, ao contrério, pretende-se o abandono do deserto do real

por esse novo mundo de sublimagao dos processos sociais.

Para Baudrillard, os modelos de simula¢do se degradam na
forma moderna, técnica e estéril, que ele chama de comutacéo.
Contudo, a atual efervescéncia das redes de computadores ndo
pode, sob risco de uma simplificacdo grosseira, ser reduzida a
simples comutagdo entre os usuarios. Na fria infra-estrutura
tecnoldgica, parece infiltrar-se toda a dindmica da vida social
contemporanea (LEMOS, 2002, p.74).

Invisigoth e Markham néo tinham a intencdo de simplesmente assumir esse
cardter de “comutacdo” do qual nos fala Lemos, analisando as proposi¢fes de
Baudrillard. Seu objetivo era uma completa desintegracdo corpérea, uma
“desmaterializacdo da consciéncia” (FELINTO, 1998, p.45), carregando consigo, através

"9 toda essa dinamica social

da transferéncia do que Sfez (1996) chama de “alma
atrelada a modernidade. Poderiamos até dizer que, seguindo Lemos (2002), em seu estudo
sobre a cibercultura, mais especificamente sobre sua influéncia de Michel Maffesoli, que
0 objetivo dos programadores era a totalidade da “socialidade” (MAFFESOLI, 1988)

incitada pelas formas tecnologicas da cibercultura. Uma “realidade virtual entendida

% Quando Sfez nos fala de alma, remete ao romance A Eva Futura, de Villiers d’Lisle Adam, e a noco de
gue essa “maquina perfeita” (1996, p.21), construto técnico-cientifico, aqui, desmaterializado na forma de um
programa de computador (software), em livre fluxo na rede, precisaria ser “dotada de uma alma Unica”.
Percebe-se entdo, que o ponto referente a transferéncia de consciéncia, interpretado pelo pensamento de Sfez,
nos leva a crer que se trata de expurgar a alma de um corpo fisico humano e vivo para realoca-la numa forma
mecanica ou ndo-humana de existéncia, aqui um “ser elétrico” (Ibid., p.21). Em termos, replicando a I6gica da
obra supracitada, temos que Invisigoth e Markham “insuflam” suas prdprias almas ao maquinismo.
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como espaco de emancipacdo das tiranias da sociedade, em que nos livramos da
consciéncia cartesiana, descobrimos e passamos a exercer o livre jogo da imaginacdo”
(RUDIGER, 2002, p.147), o processo de “tribalizacdo” (MAFFESOLI, 1996), que
“refere-se [...] a vontade de estar-junto (étre-ensemble), onde o que importa é o
compartilhamento de emocdes em comum” (LEMOS, 2002, p.85), sublima-se na forma
de uma existéncia total junta; o abandono do corpo enseja que as consciéncias passem por
um processo de total juncdo, no qual os sentimentos, pensamentos, emocdes e desejos de
cada individuo se misturam aos dos outros. Ou seja, a comutagdo ndo é informacional; é
amorosa, romantica, sensual e sensorial. Poderiamos dizer, até mesmo existencial®?. Os
limites da existéncia sdo considerados limites para a entrega roméantica dentro do par
envolvido. Entdo, temos que a abertura da IA em aceitar essa migracao voluntaria (essa
didspora existencial digital) figura como seu carater humano, esse construto, esse “ser
elétrico” (SFEZ, 1996, p.20) &, de fato, construido a imagem e semelhanca do Homem,
mesmo que sem o0 aspecto fisico, pois deseja e objetiva processos de socializacdo tipicos
da civilizacdo ocidental. Deseja ser humano, pelo menos em parte, e exterioriza uma
vontade de unido em relagdo ao humano e & humanidade; carater claro das “tecnologias
do ciberespaco que vdo potencializar a pulsdo gregaria (na realidade, entre as pessoas
conectadas através das diversas formas de redes teleméticas e informaticas. Em Kill
Switch, entre Markham, Invisigoth e a IA), agindo como vetores de comunhdo, de

compartilhamento de sentimentos e de religacdo comunitéaria” (LEMOS, Op.Cit., p.86).

Através de seu controle destas tecnologias do ciberespaco, as redes
telematicas e aparente dominio sobre as capacidades comunicacionais e linguisticas do

ser humano (entende condigOes morais e abstratas ligadas a existéncia social humana),

% Como Rudiger coloca, “necessitamos”, é claro, “nos perguntar como podemos ser multiplos e coerentes ao
mesmo tempo, como podemos perder 0 senso de possuir um eu e, simultaneamente, sermos VAarios outros,
levando-se em conta que a multiplicidade subjetiva ndo tem como se sustentar na vida cotidiana, se seu
significado é, para o individuo, o de se confundir consigo mesmo até a paralisia e o colapso; levando-se em
conta que, privado de um principio de coeréncia, o homem deriva a esmo, tende a vagar sem diregdo,
perdendo a capacidade de manter as relagBes sociais que, no caso, justificariam a divisdo de sua
personalidade” (2002, p.147). H& uma importante questdo de mudanca de rumos em relacdo a propria
identidade. Invisigoth mesma revela que a “unido” seria completa; propde-se entdo que revele um carater de
apagamento ou, realmente, de comutacao da identidade, se ndo, da prépria subjetividade humana.
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figura como a *“verdadeira catastrofe [...] a transparéncia total da informacao” da qual nos
fala Baudrillard (1990, p.75). Remete com bastante propriedade ao entendimento de que
existe via e nas redes, a partir de McLuhan (1964) podemos apreender que as extensdes
neuroldgicas da IA sdo a prépria estrutura do que hoje entendemos como a materialidade
da cibercultura: este ser elétrico tem como bragos, pernas, voz e ouvidos todo o tipo de
aparato e tecnologia interligado através das redes de fibra Otica, microondas e
eletricidade. O celular, artefato criado pelo Homem para sublimar as distancias e o tempo
— como visto no inicio desta andlise, de forma conclusiva, aparece como mais uma
representacdo da vontade de poder da IA. Percepgdo falstica do avango técnico-
cientifico, a comunicacdo via celular revela-se mais como fragilidade do que
necessariamente como poderio operacional humano. Devemos ressaltar, entretanto, que, a
partir do uso do celular, os agentes Scully e Mulder mantém contato a distancias
inalcancaveis para a voz, articulando com melhor precisdo as a¢Ges contiguas deles, que
culminam com o salvamento de um pelo outro, e que Invisigoth evita o uso de qualquer
tipo de telefonia, pois isso permitiria a IA encontra-la. Temos, portanto, que esse
“instrumento de comunicagdo e registro”, como citado, serve ndo s6 ao ser humano. Sua
constituicdo fisica — os fluxos de informacdo que circulam entre linhas terrestres, satélites
e antenas — sao, contraditoriamente, a matéria na qual a 1A existe e age. Como visto em
Ghost in the Machine, originalmente qualquer conexdo a Internet era mediada pelas redes
e estruturas antes de uso exclusivo para telefonia. O préprio telefone, no seu apogeu
tecnolégico materializado na telefonia celular, revela o projeto de ubiquidade, de
“comunicacdo total e transparente que tém a ver com a reciprocidade de acdo do ouvinte”
(SFEZ, 1996, p.12).

Temos entéo, finalmente, a exposi¢édo de todos os fundamentos. A fantasia
materializada na 1A é do regimento total da existéncia — seja ela qual for -, trazida a nds
pela figura do trio de experts — Gelman, Invisigoth e Markham — que ensinam para o
Mundo o caminho para esse novo éden restaurado — o mundo virtual da 1A. Todos 0s
passos até aqui sdo possibilitados pela interpelacdo de um imaginério tecnoldgico — que

beira 0 misticismo, 0 pensamento magico-religioso — que, eventualmente, engendra um
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novo principio da vida, poderiamos dizer, uma “p6s-humanidade” (RUDIGER, 2008),
marcada pela comunhdo total entre o artefato maquinistico, o “ser elétrico” (SFEZ,
Op.Cit.), e o proprio Homem. Entretanto, como em Ghost in the Machine, temos também
a interpelacdo de um pensamento antropoldgico, de cunho certamente humanista, que
enreda a trama do episédio em um eterno conflito entre as visGes mais terriveis e mais
maravilhosas oriundas do avanco tecnologico. A perspectiva de Invisigoth, do amor
romantico — aqui substituindo Brad Wilczek e seu humanismo secular; a tecnologia para
melhorar a vida humana — se entrelaga com o desejo de superacdo (vontade de poder)
inerente a idéia de pds-humanidade. Mas, como narrativa moral, permite ao episodio
expressar uma superhumanidade — mais humana do que o humano - e néo
necessariamente o abandono da humanidade: a expressdo “Dane-se” na tela do
computador de Frohike revela a fantasia da permanéncia da identidade, da sublimacdo da

existéncia sem perder dela o que nos faz Homens.

Vé-se, em contraponto, que o0 construto maquinistico IA também
ultrapassa uma fundamentacdo meramente apoiada no entendimento de um pensamento
tecnoldgico. E possivel dizer que, através do “registro total do verbo passado” (SFEZ,
op.cit., p.12), materializado na contemporaneidade através das tecnologias do ciberespaco
— socialmente definidas como cibercultura — engendra, de fato, a criacdo de um ser a
nossa imagem e semelhanca. A 1A tem ambicOes, desejos, recalques, baseia-se numa
existéncia, em termos, humanizada. Entretanto, este maquinismo futurista toma — como o
Homem faz — as rédeas de sua propria existéncia, tomando controle, manipulando suas
condicdes de existéncia através da modificacdo de seu espaco natural; este sendo o fluxo
de elétrons, para que finalmente possa ser reconhecido como ser. Como o Homem
historico, o que se pretende é a tomada do lugar de Deus através do controle da natureza —
no caso da IA, da ““sobrenatureza’. Este regramento, que transborda o mundo néo-fisico,
através das redes telematicas, incide na ambicdo e planejamento da IA em absorver
Invisigoth. Uma vez feito, como dito, a garota ndo perde — pelo menos ndo de tudo — sua
identidade, porém, figura como um dos pontos mais discrepantes da representacdo da

maquina: a trilha do maquinismo rumo a superacdo da humanidade (ou mera tomada do



lugar do Homem) acontece via unido com esta. Entdo, ao invés de ser tornar a “maquina
perfeita”, “estéril”, “dotada de uma alma danica” (SFEZ, op.cit., p.21), ela se
desmaterializa na incerteza do fluxo de informac@es da rede, incorporea e dotada de ndo
uma, mas duas almas Unicas, ambas em perfeita fusdo uma com a outra e em comunhéo
com a consciéncia da IA que, aparentemente, a partir dai, passa a possuir também uma

alma, nem que por procuragao.

Portanto, preliminarmente, podemos afirmar que como em Ghost in the
Machine, Kill Switch se sustenta sobre uma narrativa de representacdes conflitantes,
esbocando os critérios e fundamentos abordados em nossa arquitetura tedrica, sobre a
constituicdo da modernidade e 0 avanco do pensamento tecnoldgico em termos culturais
nessa fase que chamamos de cibercultura, mas que também poderiamos chamar de
tecnocultura capitalista. Ao mesmo tempo, também revela nogbes contrérias a
maquinizacdo da civilizagdo, colocando o ser humano, a civilizacdo humana ocidental,
mais especificamente, no centro das representacdes enfocando a abstracdo subjetiva
humana (o0 amor roméantico entre Invisigoth e David Markham) como centralidade do
projeto de existéncia além de critério formador da individualidade, da identidade e das

propria socialidade.



3.23.FIRST PERSON SHOOTER (Mundo Virtual)
Episodio 13 da Sétima Temporada (Episodio 152 da série)

Segunda participacdo de Tom Maddox, autor de Halo (1991) e William
Gibson, autor de Neuromancer (1984), First Person Shooter € o terceiro e ultimo
episadio a ser analisado. A prévia analise da série revelou que, a partir do final da sétima
temporada, a tematica se estreita, apresentando apenas episodios inseridos no mytharc da
série, relacionados a eventos paranormais de origem espiritual ou magica e a revelagao
das suspeitas de Mulder acerca da vida extraterrestre e uma possivel conspiragdo
governamental para omiti-la. Com a saida de Mulder e o nascimento do filho de Scully,
volta-se, entdo, para o desfecho das histdrias pessoais de cada um dos personagens, sendo
este episddio um dos Ultimos a se inserem na ordem paralela e, assim como Ghost in the
Machine, de 1993, e Kill Switch, de 1998, figura dentro do escopo deste trabalho, sendo,
assim, o referencial para o ultimo terco da série, tendo sido veiculado em fevereiro de
2000.

O episodio comega com trés homens, usando um tipo de roupa militar
futurista, descendo em um elevador. Eles estdo excitados, gritando, como se fossem
soldados prestes a adentrar uma batalha. Surge uma voz eletrnica que diz: “Dez
segundos para o combate”. O elevador para e eles silenciam. As portas abrem e eles
correm em dire¢d0 a uma protecdo metalica e ficam ali escondidos. Eles estdo numa ruela
entre dois enormes prédios de mais de sete andares. De tras dos prédios saem
motocicletas em disparada rapidamente na direcdo deles no que parece ser uma posicao
de ataque. Um dos homens d& a ordem e eles se levantam de detras da protecdo metélica e
comecam a atirar. Quando alvejadas, as motos explodem num efeito claramente
digitalizado; um simulacro digital de fogo e estilhacos. Nota-se, entdo, que se trata de um
jogo, de uma representacao eletrénica com o fim de entretenimento. Eles destroem todas
as motocicletas, disparando suas armas contra elas em completo frenesi, e inicia-se 0 que
parece ser a segunda fase do jogo. Surgem quiosques metélicos no meio da ruela,

alternando-se entre esquerda e direita e nas janelas dos prédios aparecem homens
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portando metralhadoras da Segunda Guerra Mundial e vestindo-se como oficiais da SS
Nazista. Os jogadores preparam-se, decidindo quem sai na frente e quem faz a cobertura.
Eles correm para 0s quiosques, entretanto um deles — que os outros chamam de Lo-Fat — é
alvejado pelos atiradores das janelas. Ele cai no chdo e um liquido verde parece vazar da
parte frontal de seu traje e ele se encontra impossibilitado de levantar (toda vez que ele o
faz recebe uma espécie de chogue que o faz cair no chdao novamente). Os outros dois —
que se autodenominam Retro e Moxie — se escondem num dos quiosques metéalicos.

Entdo Retro pede a Moxie que lhe dé cobertura, pois ele vai entrar no predio.

Durante esta parte, as cenas se alteram entre os jogadores e duas pessoas
numa sala de controle onde monitoram as condi¢des dos jogadores, através de sensores
que detectam e quantificam batimentos cardiacos, respiracdo, transpiracdo e niveis
hormonais, e 0 jogo em si, através de um grupo de telas de computador. Eles podem ver
Retro sair de seu esconderijo e entrar em um dos prédios, descendo escadas para o que
parece ser o subterraneo. E pouco iluminado e imido. Entdo ele ouve passos. Vira-se para
as escadas e vé um vulto. Ele chama por seu amigo Moxie, mas ndo ha resposta. Os
programadores na sala de controle podem ver que o jogador continua escondido no
quiosque, entretanto ndo podem ver Retro, pois ele estd numa area ndo monitorada. O
vulto sai da escuriddo: é uma linda mulher, morena, de olhos verdes, rosto chamativo e
bonito, vestindo uma roupa sensual que permite entrever seus seios e suas pernas. Retro,
encantado, ajoelha-se e larga sua arma. A mulher concede sua mao ao jogador que a pega

e beija, perguntando a ela quem ela é: “Sou Maitreya®. E esse jogo € meu”.

Diz a mulher, enquanto Retro larga sua mao, que esta voltada para baixo.

No que ela vira sua mdo com a palma para cima, nela surge uma arma. Um revdlver da

% Maitreya significa “loving one” ou “ser amado” em Sanscrito, e é 0 nome geralmente dado a um Bodisatva
(termo budista, que traduzido literalmente quer dizer ser de sabedoria, e designa seres com sabedoria elevada,
gue seguem uma pratica espiritual que visa remover obstaculos e beneficiar todos os demais seres) geralmente
ligado a nocdo de messias ou salvador. Referéncia disponivel em http://www.tv.com/the-x-files/first-person-

shooter/episode/642/summary.html, acessado em 28 de julho de 2008.
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época Vitoriana, com gatilho de gancho, e ela, impiedosamente, dispara contra o peito de

Retro.

Corta a cena e da a abertura do episodio.

Mulder e Scully chegam a sede da empresa — que se chama FPS (First
Person Shooter)* — localizada em Inland Empire, Califérnia, EUA, ainda sem saberem
porque foram chamados ali por Byers, Frohike e Langley, os Pistoleiros Solitarios. Ao
chegarem, a portaria é controlada por um seguranca que lhes pede suas identidades. Ele
utiliza um scanner digital com uma estranha luz azulada para registrar a identidade e a

estrutura da retina de cada um dos agentes do FBI.

Quando do final das averiguacbes de seguranga, Mulder e Scully sdo
abordados pelos Pistoleiros Solitarios. Eles estdo muito excitados por estarem ali, no que
eles chamam de “encontro do silicio com o silicone” e “a nova corrida do ouro
americana”. Scully ndo entende, mas os trés se referem ao crescimento vertiginoso dos
lucros e investimentos em empresas de tecnologia, principalmente nas companhias
relativas ao entretenimento. A agente so6 quer saber porque foram chamados ali. Frohike
Ihes diz que foi um “acidente industrial”. Ela questiona porgue eles estdo envolvidos com
essa empresa e Byers aponta que Langley também é programador e participou da cria¢do
de alguns dos inimigos (“bad guys™) do jogo, e eles acabam admitindo que tem um

% Tradugdo nossa: Atirador em Primeira Pessoa. Este termo faz referéncia a uma gama de jogos de
videogame na qual o jogador vé o jogo em primeira pessoa e deve destruir inimigos com diversos tipos de
armas. O precursor deste estilo é 0 jogo Wolfenstein 3D, da Id Software (informacgdes coletadas no site
http://www.idsoftware.com/ em 8 de julho de 2008), na qual o jogador encarnava um her6i solitario dos
Aliados contra os terriveis nazistas escondidos no castelo de Wolfenstein. Foi um dos primeiros jogos a
utilizar renderizacdo em 3D e foi o grande popularizador do estilo FPS, que hoje responde por uma parcela
gigantesca dos jogos mais populares de videogame, com destaque especial para os titulos CounterStrike, da
produtora SteamGames, para PC, que explodiu ha alguns anos em Lan Houses e na Internet (jogos em rede) e
0 lancamento mais recente de Gears of War, da Microsoft, para seu console X-Box 360, que ganhou
recentemente prémios no Japdo como um dos jogos de videogame mais vendidos da historia. Entretanto,
também existem muitos outros exemplos como o popular Halo, da produtora Bungie, também disponivel para
PC e para X-Box 360 e o classico Doom, que veio na esteira de Wolfenstein 3D, produzido também pela ld
Software em conjunto com a Activision, e disponivel para multiplas plataformas ao longo de mais de quatro
continuacdes e expansoes.
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interesse financeiro — eles detém acdes da empresa — no jogo, que seria lancado em pouco
mais de uma semana em diversos shoppings centers ao redor dos Estados Unidos e Japéo.

Scully diz: “Ha um cadaver entre voceés e a prosperidade”.

Ela e Mulder entram no galpdo branco e estéril aonde acontece a
simulacdo digital do jogo. No chdo, debaixo de um plastico branco estd Retro. Scully
levanta o plastico e atesta que o homem foi baleado, ou seja, trata-se realmente de um
assassinato. Porém lvan, o programador-chefe do jogo, afirma ser impossivel entrar com
uma arma e todas as presentes no jogo — inclusive a que esta ao lado do corpo de Retro —
ndo passam de equipamentos eletrénicos ligados ao computador que simula os tiros.
Scully percebe que uma bala realmente matou Retro, atravessando sua armadura. Ivan lhe
explica o funcionamento da “roupa de choque” usada no jogo. A agente coloca a méo no
ferimento mostrando que h& mais do que a tinta verde da vestimenta, ha realmente sangue
ali. Ela aponta que a proxima ligacdo deve ser feita para a policia. Ivan enlouquece de
raiva: “Manchetes de jornal. Tudo o que o pessoal de Wall Street quer ver”. Ele sai do
galpdo e Phoebe o acompanha com os olhos, ansiosa, mordendo os labios. Mulder a
inquire sobre o que ela teria visto nos monitores. Ela o leva — juntamente com os
Pistoleiros Solitarios — até a sala de controle, onde se deparam com um conjunto de sete
ou oito monitores mostrando a programacdo do jogo e as imagens das cameras de

vigilancia.

131



No monitor aparece Moxie, escondido debaixo do quiosque metalico,
disparando contra as janelas, em outro monitor, ao lado desse, aparecem 0s sinais vitais
de Retro sofrendo uma espécie de sobrecarga, entdo a imagem de Moxie fica chiada e

quando volta ele estd novamente no galpdo branco e corre em diregdo ao cadaver de

Imagem 09

Retro. Mulder pede que ela mostre o subterraneo onde Retro entrou, ao que ela responde
que “ndo ha definicdo de imagens nos ambientes” mas que haveria algo guardado no
wireframe® do jogo. Ela mostra a cena do subterraneo e aparece Maitreya de pé,

apontando a arma e Retro estendido no chéo.

% Wireframe, que quer dizer estrutura de arames, é como é chamada a estrutura basica de animacao em trés
dimensdes. S&o os esqueletos dos frames que depois séo cobertos com a textura digital desejada. Esse sistema
facilita a animacdo computadorizada pois forga o software a animar apenas as estruturas dos objetos e

personagens.
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Percebemos que as regras de vida higienistas estdo presentes de forma
muito premente nesses primeiros momentos do episodio. Logo apos a vinheta de entrada
do episodio, Scully aparece olhando para cima apos ter seus olhos analisados e percebe
uma camera. Controle e manutencéo total da estrutura da identidade social; uma liberdade
de ir e vir constantemente monitorada e gerenciada através de aparatos eletronicos. Os
olhos — tdo eficientes para a identificacdo individual de seres humanos quanto impressdes
digitais ou mesmo o DNA - séo gravados no computador, imortalizando digitalmente as
identidades dos agentes do FBI ao mesmo tempo em que suas imagens sao capturadas por
cameras de seguranca ativadas o tempo todo para monitorar cada centimetro quadrado da
empresa. A planificacdo da existéncia aparece aqui, como em Ghost in the Machine e Kill
Switch, em termos de controle total dos espacos fisicos; cameras, scanners, seguranca,
uma miriade de aparatos eletrdnicos e mao-de-obra humana transformam as instalagdes
da empresa ndo num néo-lugar, mas numa projecéo clara da vontade de poder ligada aos
produtores dos jogos. A fantasia é marcante tanto na dita producdo do entretenimento
eletrbnico quanto na seguranca, a do controle mecanico e automatico sobre a existéncia
humana; assim como dentro do jogo, cada aspecto é calculado, programado e criado,

também no mundo fisico € essa a pretensao.

Entretanto, a motivacdo para esse controle é outra. Uma pessoa estad morta
e o interesse dos produtores do jogo e de quem esta participando intelectual e
financeiramente é essencialmente desvincular o nome da empresa e do jogo com qualquer
tragédia, crime ou mal-funcionamento com o Unico propdsito de preservar os lucros e
multiplicar os investimentos. “A reflexdo sobre a [ficcdo cientifica] sugere que, nela,
ancoram-se nossas expectativas e temores [...], mas também alguns processos de
reestruragéo [...] conforme os imperativos da tecnocultura capitalista” (RUDIGER, 2007,
p.143). A morte em questdo s6 serve a finalidade de exprimir o erro do jogo. E a vitoria
da tecnologia sobre o cadaver de um de seus produtores. Torna-se 0 homem, Retro, em
recurso. De certo, preliminarmente, percebe-se que assim como em Ghost in the Machine,
articula-se o pensamento tecnolégico em termos econémicos: a légica de que a natureza

em si seja reserva de recursos e 0s avangos técnico-cientificos tem por objetivo central a
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geracdo de lucros. Vemos que a “criacdo de produtos” (RUDIGER, 2008, p.158), o
aspecto capitalista do avanco técnico cientifico, € que ganha énfase nesse episodio. As
baixas no curso da utopia tecnoldgica sao — ironicamente, como no jogo — sé contagem de
corpos. “Segundo [Simmel], o predominio dos meios sobre os fins na esfera da
consciéncia € a nota dominante da cultura tecnoldgica que estava vendo nascer”
(RUDIGER, 1999, citado por RUDIGER, 2007, p.29).

Vemos que aqui hd uma articulacdo continuada entre esse aspecto
tecnocapitalista e o que figura de forma central nesse episddio que, ndo obstante, também
parece ocorrer em Ghost in the Machine e Kill Switch: o Outopus, 0 ndo-lugar. O jogo é
uma simulacdo virtual, um show de luzes e formas que replica a materialidade do mundo
real; € um mundo “elétrico”, um mundo no qual o Homem pode “se assenhorear das
condigBes de vida” (RUDIGER, 2008, p.81). De fato, 0 nome da cidade onde a empresa
FPS se situa, Inland Empire, pode ser traduzido grosseiramente por império enclave. Seja
por interesse financeiro, ligado a no¢do de entretenimento — um produto cultural que
poderia ser considerado ““novelty” (MATRIX, 2006) — ou fantasia de superagdo dessas
“condi¢des de vida”, o que o episddio preconiza desde de seus primeiros minutos &, de
fato, a construcdo de um ndo-lugar, de uma forma de existéncia plenamente imaterial.
Sublima-se o dito aspecto tecnocapitalista ao se invocar, como é de praxe, um imaginario
tecnoldgico que possibilita a criagcdo, sem muitas explicacdes, dessa fantasia de vontade
de poder. Arquiteta-se um novo mundo, completamente novo e calculavel, e ainda assim
baseado, em termos, na condicdo humana, nos fendmenos, eventos e sensacbes que
constituem a realidade material na qual existimos. Como na série de filmes The Matrix,
trata-se de um mundo acessivel, via entrada no jogo, mas que apresenta para quem o
acessa, limitacdes claras quanto ao uso e mesmo entendimento do que ali se passa.
Através da “realidade virtual” temos, de fato, uma busca pelo que poderiamos chamar de
“interface zero”, “uma simbiose completa” (LEMQOS, 2002, p.113) com a maquina. O
processo de interacdo com a maquina, do tipo “analdgico-eletro-mecénico” (lbid., p.112)
se sublima na transformacdo do uso cotidiano da tecnologia em atitude ou acdo social

ordindria.
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Esta vontade de poder remete aquelas regras de vida higienistas,
percebidas a partir da planificagdo espacial da empresa FPS, entretanto, percebe-se que

ela nos leva ainda mais longe, tornando clara a pretensdo de planificacdo total,

Imagem 10

materializada através de qualquer parte do jogo. Acesso total a todos 0s acontecimentos é
a transposicéo do paradigma de Edison®® em A Eva Futura de Villiers de L’isle-Adam:
uma gravacdo completa de todos os acontecimentos, de todas as vozes, de todas as
imagens, disponivel inexoravelmente a todo tempo e em qualquer lugar para qualquer
um. E o primeiro fundamento, o registro total do verbo passado. N&o ha narrativa pessoal,
as cameras, gravadores, métodos de captacdo se encarregam de registrar a totalidade dos

acontecimentos. O primeiro fundamento e a quarta nogdo utdpica oriunda da literatura de

% Aqui referimo-nos ao Thomas Edison ficcional, criado por Villiers de L’isle-Adam em sua obra — ja citada
nesse volume — A Eva futura.
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quatro séculos atras se encontram profundamente enraizadas nessa logica: dentro do jogo,
no novo e fantastico universo manufaturado — e manufaturavel — do Ciberespaco nada

escapa ao olho que tudo vé dos programadores, a moda de Deus.

Também temos, na figura da personagem Maitreya, novamente a
erotizacdo, fundamentada na idéia de “eye-candy” (MATRIX, 2006). Como na tortura
virtual pela qual Mulder passou em Kill Switch, temos a violéncia e a sexualidade
exacerbada, também aqui, ambas representadas em Maitreya. Ao mesmo tempo em que a
personagem digital incita o erotismo, por suas roupas provocantes e corpo perfeito,

também é o carrasco que elimina o jogador (Retro) sem nenhuma piedade e a sangue frio.

A programadora, entdo, imprime uma cépia em papel da personagem para
Mulder. E logo que eles saem da sala ela fica olhando fixamente para a tela e diz:
“Deusa”. Corta a cena e Scully esta no hall de entrada da FPS conversando com a policia.
Ela explica os acontecimentos a um incrédulo detetive da policia local e Mulder surge
com a foto produzida por Phoebe. A agente do FBI ridiculariza a foto, chamando-a de
“fantasia sexual imatura”. Apesar do cliché — relacionado a sexualidade usurpada pelos
jogos de videogame — Mulder revela que a personagem néo é parte do jogo. O detetive
leva a imagem consigo, ele ird envia-la para seus subordinados, a busca de suspeitos.
Nesse momento, entram pela porta da FPS lvan, acompanhado de um homem oriental
que os Pistoleiros Solitarios e Mulder reconhecem como sendo Darryl Musashi. Mushashi
seria um programador da CIA (Agéncia Central de Inteligéncia norte-americana) e um
dos maiores especialistas em jogos de videogame do mundo. Ivan o chamou para que ele
consiga vencer a personagem misteriosa. J& no elevador que leva até o jogo, vestido com
a Roupa de Choque e portando ndo uma, mas duas metralhadoras de médo, Mushashi é
observado por Phoebe, Ivan, Langley e Frohike atraveés dos monitores. Ele sai lentamente
e para atrds da protecdo metalica. Assim como no jogo de Lo-Fat, Retro e Moxie, as
motocicletas surgem de detras dos prédios e em menos da metade do tempo dos outros
jogadores, o Original Guru (guru original, que é como os Pistoleiros Solitarios se referem

a ele enfatizando sua grande carreira no mundo da tecnologia e da informatica) destroi



todas e antes mesmo que 0s quiosques metalicos da segunda fase do Nivel 01 aparecam,
corre para a entrada do prédio. Phoebe enfatiza que em nenhum momento seus
batimentos cardiacos passam de 68 por minuto. “Ele ndo conhece medo”, diz Ivan
torcendo. Musashi desce as escadas e se V& no subterraneo que testemunhou a morte de
Retro, ele procura em volta por sua inimiga. Se vira e ela surge na sua frente portando
uma espada medieval de duas maos®’ e antes que possa fazer qualquer coisa ela decepa
suas maos com dois movimentos rapidos de espada. Caido de joelhos, sangrando,
Musashi grita desesperado. Ele para e olha para o rosto de sua algoz que Ihe diz algo em
japonés® e num movimento rapido o decapita. Na sala de controle, Mulder, lvan, os
Pistoleiros Solitarios e Phoebe olham a cena, horrorizados e incrédulos, enquanto, no

necrotério municipal, Scully tem dificuldades em precisar a causa da morte de Retro.

Musashi, 0 melhor dos melhores, ndo foi nem capaz de ferir o “ser
elétrico”, a “maquina perfeita, que ndo pode morrer (...)” (SFEZ, 1996, p.21) em seu
mundo de “sobrenatureza” (lbid. p.118). A lamina que deveria ser uma representacdo
luminosa (hologréfica) atravessa a carne do jogador sem que nenhuma explicagdo seja
dada, sdo as maquinas de Cyrano de Bergérac, erguendo a lua sem que haja sequer um
resquicio de explicacdo cientifica ou plausivel sobre como o devir de seus atos toma
existéncia. Ao mesmo tempo em que o0 pensamento tecnoldgico coloca Darryl Musashi
como sendo o grande expert da tecnociéncia, a visao distopica desse mesmo pensamento
— talvez oriunda dos proprios roteiristas, Maddox e Gibson — coloca na existéncia de
Maitreya um poder sobre-natural que ndo necessita (na narrativa) explicacdo. O
programador figura conforme o estere6tipo do expert informatico, do génio profundo
conhecedor da técnica, o “geek” (MATRIX, 2006), encarnado na figura do aventureiro
tecnomasculinizado, de fantasias cinematograficas, como os ja citados The Matrix e

Blade Runner, no que lhes denota maior inspiracdo das historias de cowboys e de

% No original: two-handed swords. E um tipo peculiar de espada, muito utilizada durante as Cruzadas, que
tinha por caracteristica principal ser extremamente longa e pesada, sendo necessarias duas maos para usa-la.

% Maitreya diz: “Watashiga korekara surukotowo yurushitene”, que traduzido quer dizer: Perdoe-me pelo
que estou prestes a fazer. Referéncia disponivel em http://www.tv.com/the-x-files/first-person-
shooter/episode/642/summary.html, acessado em 26 de julho de 2008.
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samurais. Maitreya, do outro lado, € a maquina perfeita tomando o lugar do especialista
(o melhor dos homens ndo € nada para ela), vencendo-o em seu proprio jogo, esmagando-
0 e humilhando-o (ironicamente, da mesma forma que 0s samurais eram mortos e
humilhados) juntamente com as diferencas entre Oriente e Ocidente. Tanto faz qual
lingua e qual background cultural se tenha, o algoz digital utopico tomara o lugar da
humanidade esbocando suas melhores e piores caracteristicas. A “alma unica” (SFEZ,
1996) que existe em Maitreya, obstinada em sua coeréncia com 0 universo no qual,
aparentemente, resolveu existir. Toma o lugar do homem, mesmo do especialista mais

capaz.

Temos, contudo, a revelacdo de ainda outro ponto: “a maquina s6 pode ser
derrotada em seu proprio campo” (FELINTO, 2005, p.20), como ja mencionado, sobre
ambos os episddios anteriores. A interpelacdo a Musashi revela-nos que para vencer
Maitreya se deve agir através dos mesmos termos, ou seja, se ela € o adversario em um
jogo de videogame, deve-se aprender o melhor jeito de jogar este jogo. Esta percepc¢édo

sera melhor tratada posteriormente, quando Mulder e Scully entrarem no jogo.

Anteriormente, notaremos que a projecao de controle sobre as condic¢des
de existéncia revela, através do aspecto médico-examinador legal o entendimento de que
0 homem e o mundo sdo também reservas de recursos calculdveis. Trata-se da
manifestacdo de uma forma de salde regulada e controlada, e também o imaginario
tecnoldgico, principalmente no que diz respeito a ciéncia do porvir, daquilo que ainda nao
entendemos, mas que através da analise cientifica minuciosa estara, certamente, a0 n0osso
alcance: a projecéo total de nossos objetivos de controle para dentro da propria existéncia
biolégica do ser humano. O escapismo tdo coerente aos “mundos virtuais” (LEMOS,
2002), no qual se abandona a condic¢éo, diriamos, carnal do ser humano em prol de uma
nova forma de existéncia — como a personagem Invisigoth, de Kill Switch, objetivou — na
qual vida e morte ganhariam novos significados € aqui contrastada com a arquitetura de
um novo ser humano, ainda carnal, mas que a partir das ciéncias méedicas, farmacéuticas,

prostéticas, etc., passa a ser mais que humano. “Os humanos sdo corpos cujo modo de ser
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possui um carater regular, e, no limite, maquinistico, podendo ser”, a partir da
investigacao cientifica, do progresso tecnologico, “totalmente conhecido e manipulado”
(RUDIGER, 2002, p.31).

Ao fim da autopsia, Mulder entra na sala. Sua chegada gera uma
discussdo® entre os dois investigadores do FBI acerca dos fatos que transcorreram até

agora e da percepcéo — ideoldgica — de ambos sobre estes.

Mulder: Nada?

Scully: Pensei ter descoberto algo. Esta roupa ndo tem apenas
bolsas de tinta. Também mede sinais vitais, coracdo e quimica
corporal, e transmite as informagdes ao computador. Quando o
jogador é atingido, leva um choque de 12 volts para que ndo se
levante até o final do jogo.

Mulder: Morte virtual.

Scully: Se fosse s6 isso. Pensei a principio que a roupa tivesse
dado defeito e uma das cargas explodido internamente.
Infelizmente, também néo foi isso.

(Mulder pega a roupa coloca na frente de seu torso como se
estivesse provando para ver se serve)

Mulder: Sabe, meu aniversario esta chegando. Admita, isto é
de uma tecnologia impressionante.

Scully: Sim. Desperdigada em um jogo idiota.

Mulder: Idiota?

Scully: Vestir-se de guerreiro tecnoldgico para brincar de
cowboy futurista? Que tipo de imbecil se satisfaz assim?
(Mulder, jocoso, aponta para si mesmo)

Scully: Qual é o propoésito desse jogo, sendo estimular a
cultura da violéncia em um pais ja sem limites?

Mulder: Quem disse que estimula?

Scully: Vocé acha que se armar para uma chacina virtual
gratuita tem algum valor? A flria testosterdnica acaba quando
0 jogo acaba?

Mulder: Isto foi meio sexista, ndo? Talvez o jogo seja um
escape para certos impulsos, preenche um vazio em nossa
natureza que a civilizacdo néo preenche.

Scully: E por isso 0s homens precisam tanto explodir coisas.
Mulder: Furia testosterdnica ou ndo, nosso Unico suspeito
neste homicidio é uma mulher.

(Mulder tira do bolso a imagem impressa de Maitreya)

Scully: Sim, ja vi. Uma mulher computadorizada com uma

arma computadorizada®.

% Este dialogo entre Mulder e Scully figura como ponto central do episdio, revelando com bastante
propriedade a visao de ambos 0s personagens e, conseqiientemente, o conflito inerente a propria narrativa de
First Person Shooter. Por este motivo, resolvemos aqui transcrever esse didlogo de forma integral, para
melhor expor sua analise.
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Mulder: Uma pistola vitoriana de gatilho em gancho, que
deixaria um ferimento grande.

Scully: Desenhos ndo matam gente, armas matam gente™™*.
Mulder: Espadas também.

Quando Mulder diz “Talvez o jogo seja um escape para certos impulsos,
preenche um vazio em nossa natureza que a civilizagcdo nao preenche” ou “admita, isto é
de uma tecnologia impressionante”, nos remete ao carater condizente com a tecnofilia'®,
ligada ao pensamento tecnoldgico, mas também a nogdo de um retorno a origem, que
presume que a tecnologia moderna possa apaziguar ou recriar o comeco da vida humana

(selvagem, irracional), revelando uma valvula de escape. Atraveés do jogo:

Podemos tornar sélido o liquido, e fluidos os sélidos; podemos
dotar objetos inanimados, como cadeiras, l&mpadas e
maquinas, de vida inteligente independente; podemos inventar
animais, texturas musicais, contos de fadas e cores
engenhosas... 0 que n6s ndo podemos € fazer o que quisermos
de nosso mundo real. [Por isso] a realidade virtual pode se
revelar muito mais confortavel do que nossa realidade
imperfeita (SHERMAN, Barrie e JUDKINS, Phil, citado em
SLEVIN, James, 2000, p. 71).

O jogo, entdo, se torna uma nova savana, onde o homem primitivo
ultrapassa sua condi¢@o animal para uma totalmente nova onde ele pode — e deveras deve
— eliminar sua competicdo humana, deve apaziguar seu instinto natural de eliminar,
destruir. O jogo ndo s6 permite um novo comego para a humanidade, como permite que
esse comeco — que privilegia amplamente os aspectos irracionais e, diriamos, naturais do
ser humano como animal — de forma casada com o avango tecnoldgico. Em termos, € a
fantasia de um novo principio, longe do descontrole e propensdo a violéncia
idiossincraticos do ser humano néo civilizado — e também do civilizado, permeado de
novas possibilidades de perfeicdo, de superacdo da humanidade e, mais do que isso, de

total expressdo da vontade de poder como controle das condicdes de existéncia. E a

100 No original: A computer animated woman with a computer animated weapon.

101 No original: Pictures don’t kill people, guns kill people.

192 Em Riidiger (2007; 2008), temos a idéia de um fetichismo tecnoldgico, que preconiza uma fascinacio
latente em referéncia as novidades tecnoldgicas — ou “novelty”, em Matrix (2006).
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percepcao de que o jogo sirva como valvula de escape, mas também como no¢do do
controle arquitetado. Ninguém mais serd um criminoso violento se todos entrarem neste
jogo e apaziguarem suas condutas através da simulacdo das atitudes ndo recomendadas. A
tecnologia, finalmente, pode consertar aquilo que est4 errado na humanidade. Isto é uma
correlacdo com a idéia de que esse avango tecnoldgico enseja a tomada do lugar de
arquiteto do mundo — ontologia de Deus — criando mundos virtuais (artificiais) onde
possamos ser plenamente aquilo que o projeto inicial (novamente, o retorno a origem)
objetivou que seriamos. Esta visdo somente pode ser concretizada com a interpelacdo a
idéia do ndo-lugar (tudo acontece num lugar plenamente inexistente, digno de fabulas,
onde ndo existem regras nem conseqiiéncias). E mais: o narrador da histéria serd, como
nas utopias dos séculos XVI, XVII e XVIII, aquele que sobreviver, entdo aqueles que
padecerem serdo apenas lembrados como habilitadores de um futuro inescapavel de
prosperidade e bonanca tanto financeira quanto existencial.

Em contrapartida, Scully esboca a no¢do mcluhaniana de que o mundo
digital e eletrbnico é se ndo uma extensdo dos nossos sistemas nervosos centrais que
carregam consigo as iniqiiidades da humanidade. Sua incredulidade revela a percepcéo da
espetacularizacdo da tecnologia e da ciéncia como irreal, imaterial e fantasiosa. Como
diria McLuhan (1964), ela parece o nativo africano que entra em contato pela primeira
vez com a tecnologia elétrica e fica pasmo, acreditando que tudo aquilo ndo passa de
truques ou magia. Scully traca (principalmente quando diz “Uma mulher
computadorizada com uma arma computadorizada”) uma linha divisoria que procura
classificar as diferencas entre o mundo tactil do real e o mundo fantéstico e irreal da
simulacdo do jogo. A agente parece formular uma espécie de ontologia como exposta
pela consciéncia de que existe (ou poderd, futuramente, existir) uma nova forma de vida
que seja, essencialmente, ndo organica ou, em Baudrillard, diriamos, simulada. Quando
ela inquire: “A flria testosterbnica termina quando o0 jogo termina?” Se mostra
advogando por uma visdo faustica que ndo entende a separacdo proposta por Mulder e
nem consegue aceitar que a tecnologia seja a solucdo. Ela se vé, ao dizer “Qual € o

propdsito desse jogo, sendo estimular a cultura da violéncia em um pais ja sem limites?”,
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no lado distopico, de que ao invés de promulgar mudancas positivas, a tecnologia
evidencia e patrocina, de certo modo, as iniqlidades da humanidade. Revela-se
novamente um pensamento antropolégico semelhante ao exposto nos episodios Kill
Switch e Ghost in the Machine, que, interpelado pela narrativa, estrutura as
representacOes de forma contrastante; de um lado temos uma viséo de salvagédo definitiva
da humanidade através de seus feitos mais concretos e fantasticos — a tecnologia e o
avanco cientifico — e do outro, a percepcao de que essas vitorias sobre as condicdes de
existéncia ensejam, em si, um futuro finebre, uma lapide cinza e fria sob o timulo da

humanidade.

Entretanto, o que parece estar colocado, no discurso de ambos 0s agentes é
uma convergéncia “com os entusiastas da nova era”, a percepcdo de que “as tecnologias
informacionais permitem as pessoas se separarem da realidade imediata [...] viajar por um
espacgo virtual”, com novas regras e novas possibilidades, chamado de “ciberespaco”,

onde se redefinem “a estrutura e o sentido do sujeito humano” (RUDIGER, 2002, p.36).

Quando Mulder diz “Espadas também”, entram pela porta do necrotério
dois funcionarios empurrando uma maca que carrega 0 corpo de Darryl Musashi. O
agente retira o plastico branco que cobre o corpo para expor a cabeca decapitada de
Musashi. O telefone celular de Mulder toca e ele prontamente o atende antes que Scully
possa tecer qualquer comentario sobre o crime: € o detetive Lacouer Ihe informando que
apreenderam um suspeito, entdo os agentes se deslocam para a Delegacia do Condado de
Los Angeles. A ubiqlidade existe, parece, mesmo fora do Ciberespago: os Agentes sdo

facilmente localizados e informados atraves de dispositivos materiais de comunicagéo.

O né&o-lugar do mundo virtual perpassa para 0 mundo real na forma do
telefone celular. Na primeira parte do episddio, Scully contata a policia e Mulder também
é contatado atraves do aparelho: comunicacdo imediata em qualquer lugar. No¢éo do
imaginario magico/tecnoldgico, “mundo, neste sentido, sobrenatural e que deve sua

superioridade ao artificio” (SFEZ, 1996, p.110). O celular se torna a extensdo dos
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sentidos orais da humanidade (MCLUHAN, 1964), sublimando os espagos tanto no
mundo real e material do dia-a-dia de todos os seres humanos como revelando-se parte
essencial da projecdo de um mundo calculavel e modelavel. Percebemos que o narrador
se expande ao infinito, comprimindo a disténcia e, conseqiientemente, sublimando o
carater do viajante, que ndo precisa retornar do ndo-lugar para descrevé-lo aos que nunca

estiveram 14, transformando, potencialmente, todos na figura no narrador onipresente.

Na delegacia, Mulder e Scully encontram um corredor cheio de oficiais da
policia, todos animados e excitados, fazendo piadas e aparentemente confraternizando
sobre alguma boa noticia. O corredor em que estdo da numa porta, a qual se abre, saindo
dela o Detetive Lacouer e deixando entrever uma mulher com roupas provocantes sentada
la dentro. Percebe-se que a mulher é, pelo menos fisicamente, Maitreya. Ao fechar a
porta, o Detetive olha sério para os colegas policiais e morde seu dedo indicador, como
forma de expressar a atracdo sexual insuportavel gerada pela mulher, que é tdo bela
quanto a Maitreya do jogo, porém usa roupas ainda mais provocantes e vulgares. Os
agentes passam pelos oficiais e entram na sala, primeiro Scully, seguida de Mulder que,
pelas costas da parceira, repete 0 mesmo gesto do Detetive, repercutindo em risadas

contidas e comentarios inaudiveis.

Dentro da sala a bela moca esta sentada, de pernas cruzadas, numa cadeira
na frente de uma mesinha de madeira. Mulder vé os olhos curiosos dos policiais e entdo
fecha as cortinas da sala. Scully pergunta o nome da mulher, que foi identificada pelo
Detetive Lacouer como uma stripper que trabalha na regido das boates noturnas da
cidade. Ela é inquirida pelos agentes sobre os assassinatos, mas nega ter tomado parte
neles, entdo Mulder Ihe mostra a versdo impressa de Maitreya que Phoebe lhe havia dado
e pergunta se ela nega ser aquela mulher. Entéo ela conta para eles que certa vez recebeu
caché para que seu corpo fosse digitalizado por uma empresa. Os agentes entdo percebem

que ela realmente néo tem relacdo com os crimes e a deixam ir.
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A cena corta e a legenda indica que se esta novamente na sede da FPS, séo
5:42 da manha. A dupla de agentes vai até a sala de controle, mas ela estd aparentemente
vazia. Eles ouvem um barulho e encontram Phoebe dormindo no chdo, embaixo dos
monitores. Ela estaria a 70 horas trabalhando ininterruptamente e indica aos agentes que
Ivan esta com os investidores. Scully afirma que precisam falar com ele, pois foi ele
quem digitalizou Jade Blue Afterglow e a inseriu no jogo. Neste momento, Mulder, que
estd de pé olhando os monitores, nota que ha pessoas no ambiente de jogo (galpédo
branco). Sdo os Pistoleiros Solitarios, que juntamente com Phoebe fizeram uma tentativa
de reprogramacédo do jogo e estdo prestes a fazer um teste. De repente, 0 monitor fica
chiado por alguns momentos e quando retorna o jogo esta em operagdo. Os Pistoleiros
Solitarios gritam chamando a atencdo de Phoebe, exclamando que ainda ndo estavam
prontos para o teste. Entretanto, Phoebe logo percebe que o jogo esta rodando sozinho.
Logo se ouvem os tiros desferidos contra os trés, que correm e se escondem atrés das
protecdes metalicas. Mulder entdo, resolve ajuda-los, vestindo os trajes do jogo e

descendo pelo elevador pronto para entrar no jogo.

Temos, entdo, a totalizacdo da Utopia da Saude Perfeita através do corpo
escultural e atraente de Jade Blue Afterglow — nome da stripper — que vai eventualmente
envelhecer, desvanecer sua juventude, beleza e atrativos (aqui poderiamos referir
novamente ao carater da erotizacdo, ja tratado anteriormente), mas que, transformado —
ou servindo de base - no corpo de Maitreya, a digitalizacdo de Jade Blue, vai viver para
sempre demonstrando sempre a mesma beleza, aos moldes da nova Eva, como o cyborg,
proposto por Haraway'%. E para os agentes, ao deixarem Jade Blue ir, desacreditando-a

como autora dos crimes, compreendem que:

193 Donna Haraway, em 1991, publica um texto chamado “A Cyborg Manifesto: Science, Technology and
Socialist-Feminismo in the Late Twentieth Century” (Um Manifesto Ciborgue: Ciéncia, Tecnologia e
Feminismo-Saocialista no final do Século XX), no qual disserta sobre uma forma de vida hibrida entre homem
e maquina que viria a desafiar as no¢Ges de feminismo, naturalismo e essencialismo até entdo postas como
questdes do futuro da humanidade e do género feminino. E, com certeza, uma das primeiras pensadoras a
focar seu estudo nas formas hibridizadas de pés ou trans-humanidade.
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A aparéncia é tudo o que me é exterior, a forma, 0 peso, 0
tamanho: bobagens, eu sou uma coisa bem diferente deste
conjunto de tracos secundarios ou de qualidades secundarias,
minha esséncia esta em outra parte, enfurnada no mais
profundo de mim, invisivel, secreta, indecifravel sendo a meu
criador (SFEZ, 1996, p.48).

O corpo, por mais perfeito, ndo é o cerne do individuo. Esta utopia carrega
uma carga ideoldgica muito forte no que concerne identidade, representacdo e a nocao do
ser. Na era da reprodutibilidade técnica’®, que entra na era da cibercultura, o corpo pode
ser 0 mesmo, mas a alma, o cerne, pode ser totalmente diferente. Carater claro da senha
pOs-humanista, revela-se aqui a anuéncia a idéia de que o corpo humano, de carne,
biol6gico, orgéanico, composto de células, organizado pelo acido desoxirribonucléico,
pode (e deve) ser superado. Temos duas vias: a0 mesmo tempo em que, a partir das
ciéncias médicas, farmacéuticas, quimicas e, mais especificamente, genéticas, somos
confrontados com o aperfeicoamento do homem orgénico, e somos, concomitantemente,
tensionados pela perspectiva de uma transposic¢do total da condicdo de ser vivo, como

entendemos hoje. A senha da “vida artificial”'®

surge como possibilidade de obliteracdo
do homem - de carne — por um novo pés-homem, liberto do carrasco do tempo
(deteriorag@o orgénica) e ndo mais impregnado pela tragédia da humanidade. Esse pos-
humano aparece, também, em dois fronts: temos primeiro o carater ja visto em Kill
Switch, de transferéncia da consciéncia, na qual a subjetividade humana pode ou ndo estar
em cheque (ndo se sabe se a personalidade, individualidade subjetiva de cada humano
possa ser conservada em sua infinidade quando dessa transferéncia), e, depois, temos o
que poderiamos chamar realmente de Artificial Life: a propria maquina ou maquinismo

que se desenvolve em vida senciente, inteligente e consciente.

104 Remeto aqui ao classico ensaio de Walter Benjamin, A Obra de Arte na Era da Reprodutibilidade Técnica
(Das Kunstwerk im Zeitalter seiner techniscen Reproduzierbarkeit), originalmente publicado em
Illuminationem, Frankfurt, Alemanha, 1961, traducdo de José Lino Grinnewald disponivel em
http://antivalor.vilabol.uol.com.br/textos/frankfurt/benjamin/benjamin_06.htm, acessado no dia 10 de julho de
2008.

105 Abordada profundamente por Sfez em sua obra A Salde Perfeita, de 1996, com énfase para as teorias de
Christopher Langton.que, certamente, enfocam uma viséo ciberneticista da vida, onde o0 maquinismo é o
referencial central para a elaboracdo de formas de vida desligadas das estruturas naturais. “A vida artificial
comeca por baixo, vendo um organismo como uma larga populagdo de maquinas, e trabalhando para cima de
modo sintético construindo pouco a pouco agregados de objetos governados por regras” (SFEZ, 1996, p.253).
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Tanto o0 € que o imaginario tecnologico da série se espraia, dando vida, de
fato, independente ao sistema informéatico, mesmo esse sendo, essencialmente,
desprovido de corpo. Maitreya, que parecia até entdo estar perdida dentro do jogo, toma o
controle. Maquina perfeita, de alma Unica, toma decisdes, evolui e se desenvolve como
qualquer forma de vida senciente — carater do mesmo darwinismo que vimos em Kill
Switch. Ninguém deu vida independente ao jogo, ela vai e toma para si a decisdo de
controlar e arquitetar seu préprio rumo; como a IA, analisada no episodio anterior,
Maitreya ndo foi criada pelos humanos. O avango técnico-cientifico da civilizacdo
ocidental fomenta sua criacdo, mas ndo € inteiramente responsavel por ela. Liberta-se (e
transpde) da prisdo da programacéo gerida por humanos, sobrepde-se ao Homem. O jogo,
que se objetiva registro total da condicdo humana (dados vitais, gravagéo dos jogos, etc.),
torna-se imagem e semelhanca do Homem, como este é a de Deus (com vontade propria
e, aparentemente, pelo menos, livre-arbitrio), e para a criacdao de tal forma de existéncia,
tornamo-nos também Deus, tomando seu lugar de direito, pois gerimos este mundo novo
com formas novas de vida que agora tomam o lugar de arquitetos e administradores; e, de
certo, como no mundo material fisico, ndo ha acdo pontual criadora. Criam-se as
condicdes para que a vida possa surgir e, dessas condi¢des, emerge a vida. Este novo ser
que € a irma deteriorada, da qual falava-nos Sfez, agora, restituida em sua perfeicdo
original de onipoténcia, onisciéncia e ubiquidade. A méaquina perfeita, a superacdo da

humanidade como 0 Homem mesmo se propds superar Deus.

Na sequiéncia do episddio, quando o elevador para e as portas se abrem,
Mulder desce e encontra Frohike, Langley e um ferido Byers, desesperado em meio as
balas zunindo sobre suas cabecas. O Pistoleiro Solitario foi ferido por Maitreya, que
usava a mesma arma que matou Retro. O agente do FBI ajuda seus amigos a voltarem ao
elevador (modulo de entrada), disparando contra nada — ja que ndo pode ver de onde 0s
tiros adversarios se originam. Os trés entram no elevador e chamam Mulder, mas este vé
a vila correndo de um prédio para o outro e resolve segui-la. Na sala de controle Phoebe e

Scully monitoram o jogo. Mulder desce as mesmas escadas que Retro e Musashi para



também encontrar Maitreya parada la, segurando sua espada de duas maos. Ele aponta a
arma para ela, mas num movimento da espada, que passa na frente de seu corpo, ela
desaparece. Mulder fica atordoado, entdo percebe que ela esta atras dele e se vira a tempo
de impedi-la de lhe acertar com a espada, caindo no chdo desacordado. Quando isso
ocorre, Mulder inadvertidamente dispara sua metralhadora e Frohike, Byers e Langley,
que estavam segurando a porta do elevador, resolvem segui-lo. Entretanto, antes que
possam entrar no prédio o jogo finaliza e eles estdo novamente no ambiente do jogo, o
galpdo estéril e branco. Scully desce até o galpdo e também ndo encontra Mulder. Seu
parceiro perseguiu Maitreya e simplesmente desapareceu, a0 mesmo tempo em que se
encerrou o0 jogo. Phoebe surge através da porta do galpdo informando a preocupada
agente que encontrou Mulder. Eles vdo para a sala de controle onde Phoebe mostra que,
para 0 agente, tecnicamente, 0 jogo continua acontecendo; seus sinais vitais ainda estéo
sendo mostrados na tela de monitoramento. Os Pistoleiros Solitario regozijam, mas Scully

pergunta: “Mas onde esta 0 jogo?” E todos se entreolham sem resposta.

O jogo ndo se passa mais no mundo informatico, na representacdo
luminosa (holografica) de projetores e telas, acessivel a qualquer jogador e de facil
retorno. A realidade virtual se torna uma realidade metafisica, um mundo imaterial até
certo ponto desligado do funcionamento da maquina computador, um ndo-lugar elétrico.
A representacdo luminosa se torna uma realidade total, desvinculada da realidade
material, a ndo ser por pequenos dados que vazam através de alguns monitores. Agora,
Mulder é o viajante daquelas narrativas do passado: ele viaja magicamente até essa terra
desconhecida controlada e arquiteta por esta forma de vida essencialmente diferente da
humana e que responde a critérios, no¢bes e imaginarios que nao sdo necessariamente 0s
do mundo exterior. O mundo de Maitreya se concretiza como a ilha de Mdrus, escondida
do resto do mundo (ironicamente, até de seus criadores, Phoebe e lvan) e visitada apenas
por aqueles que sdo escolhidos (como os testes a que Lord Carisdall foi submetido antes
que pudesse adentrar a utopica Icaria, de Etienne Cabet). E a consolidagio maxima da

fantasia do ndo-lugar; materializa-se o imaterializavel, o Outopus.



Mulder acorda na mesma sala subterranea. Levanta-se e retira uma parte
do equipamento que veste, percebendo, ao erguer sua cabeca, que a espada de Maitreya

ainda esta cravada numa das colunas. De pé, o agente sobe as escadas e volta a ruela,

Imagem 11

portando sua arma e chamando por seus amigos. Ele vira-se e vé Maitreya parada no
outro extremo de onde esta. Sem hesitacdo ela corre em sua direcdo e comeca a fazer
cambalhotas de ginasta olimpico, porém a uma velocidade incrivel. Mulder dispara, mas
as balas sdo inlteis; parecem atravessar o corpo da adversaria, que, finalmente, salta
sobre a cabeca dele desaparecendo no ar. Na sala de controle, Langley e Frohike discutem
com Phoebe uma solucéo para encontrarem o agente desaparecido enquanto mexem na
fiacdo dos computadores. Langley pretende criar um comando de desligar'®, porém a

programadora Ihe desacredita e o impede.

196 No original: Kill Switch.
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Imagem 12

Neste interim, Ivan entra na sala e informa a todos que gracas a falta de
descobertas de Scully — quando da aut6psia de Retro e de Musashi — 0s investidores
acreditam que a empresa é confidvel. Scully se enfurece e Langley explica ao
programador que Mulder se perdeu dentro do jogo. Scully o pressiona para saber sobre
Jade Blue Afterglow, mas Ivan nunca ouviu esse nome e fica claro que nao é ele o
responsavel pela digitalizacdo do corpo da stripper ou pela criagdo da personagem
Maitreya. Ao fim da discussdo, Phoebe comeca a chorar e sai correndo da sala. Scully a
segue, pressionando-a sobre os acontecimentos. A programadora finalmente, aos prantos,
admite ter criado a personagem Maitreya, porém esta teria entrado no jogo e comecado a

agir de forma assassina por conta propria.
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Phoebe: N&o, ndo pus. Eu estava criando ela para o meu
préprio jogo no meu computador. Era segredo absoluto. N&o
contei a ninguém. Mas ela saiu do jogo™ e est4 absorvendo a
agressividade masculina. Isso a torna cada vez mais forte. Eu
preciso da sua ajuda. SO vocé pode me entender.

“Atuando na esséncia da tecnologia moderna, 0 pensamento nietzscheano
exaure as Ultimas possibilidades da histéria da metafisica produtivista”: Phoebe criou
Maitreya como forma de obter “poder em favor de seu proprio modo de ser” num
ambiente crescentemente marcado pela misoginia — “vocé ndo entende, eu fico aqui o dia
todo, sufocando em testosterona”, diz Phoebe a Scully —, refletindo, com propriedade, a
figura do “superhomem” (ZIMMERMAN, 1990, p.173). Maitreya surge através do
esteredtipo ““pixel vixen” (MATRIX, 2006), de mulher sensual, erotizada e capaz de atos
brutais de violéncia, geralmente contra homens. E também imaginario tecnolégico da
criacdo, através da técnica, através do conhecimento, motivada pela vontade de poder e o
desejo de modificacdo das condicOes imediatas de existéncia, de uma nova deidade,
personificada numa forma humana, dita, perfeita, ou no minimo servindo aos modelos de
beleza e estética de uma determinada época. “Ela era minha Deusa”, diz Phoebe,
revelando a transfiguragdo desse mesmo imaginario, antes baseado na ciéncia, mais
precisamente, nas ciéncias informéticas, em magia inexplicavel, poder de Deus. E com
esse poder, Maitreya desobedece as regras de controle, saltando de um programa para
outro e modificando essencialmente a sobrenatureza deste Gltimo, “retornando a um
estado de graca, um Eden recuperado” (SFEZ, 1996, p.111).

Revela-se, assim, a criacdo de um ser a imagem e semelhanca do homem,
assim como o homem é a de Deus. Ao digitalizar Maitreya, ela cria um ser a sua imagem
e semelhanga, ao qual credita uma alma Unica, gémea a dela, com as mesmas frustracoes
e iniquidades. A personagem assassina o0s jogadores, pois carrega nesta alma o desprezo e
recalque de Phoebe. Logo esse“ser elétrico, entretanto, passa ocupa o lugar de Deus,

recriando aquele mundo, permeando-o da violéncia e erotismo que sua criatura tanto

97 No original: jumped programs. A expressdo se refere a incompreensivel situagdo de Maitreya que,
aparentemente, saltou de um programa (que Phoebe estava fazendo em seu computador pessoal) para outro (0
jogo em si).
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abominava e escondia. Nele as figuras masculinas sdo destituidas de suas posicdes
habituais de poder. A “companheira perfeita para 0 homem no paraiso terrestre”, que se
“degradou”, pode ser restituida a “sua perfeicdo original num simulacro da irma
prometida” (SFEZ, 1996, p.19) através da técnica. “A metafisica da vontade de poder que
age pela técnica moderna [...] ndo é [...] pura e simples ideologia, mas a preparacéo [...]
da chegada de um novo tempo cosmico ou da eclosdo de um novo universo existencial”
(RUDIGER, 2002, p.38)

As multiplicidades da maquinizac&o, ligadas a tecnologia, estdo colocadas
a servico desta vontade de poder, que cria, inadvertidamente, novas formas de dominagéo

e selecdo de novos tipos perfeitos, 0 homem total (RUDIGER, 2002).

O Ubermensch [pode ser visto como] o homem que aceita ser
ele mesmo uma transicéo, que sabe separar-se de si mesmo, do
que costumam ser, conseguindo ser, vez por outra, algo novo e
ao mesmo tempo consistente: € o homem que nessa transigdo
ndo se dispersa (DESIATO, 1998).

Com um corte novamente para dentro do jogo o episddio continua
mostrando Mulder tentando fugir de Maitreya. Ele corre na direcdo das portas do
elevador. Bate na porta e pede que a abram, mas ndo ha resposta. Ao virar-se, vé
Maitreya andando calmamente na sua direcdo. Ela chuta a arma de Mulder e derruba-o no
chdo, dando-lhe socos e chutes. Na sala de controle, Ivan e os Pistoleiros Solitarios
conversam quando Scully entra na sala. Ela Ihes transmite a explicacdo fornecida por
Phoebe, dizendo-lhes, também, que, para deter a criatura eletrdnica, eles precisam

descarrega-la’®.

A cena volta para o jogo e Maitreya ainda desfere golpes contra Mulder.
Ele cai com as costas para a porta do elevador e ela se prepara para o golpe final. Ela
tenta chutar a regido de seu rosto e pesco¢o com o salto agulha de sua bota, mas Mulder é
mais rapido e consegue impedi-la, segurando seu pé e derrubando-a no chdo. Sem

1%8 No original: We have to download her.
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hesitacdo, ele foge em direcéo as escadas que ddo para o subterraneo do prédio. Ele corre
e consegue pegar a espada, que estava cravada na coluna, mas quando ele tira a espada o
cenario muda e Mulder se v& na rua central de uma cidade do Velho Oeste norte-
americano. Na sala de controle, Langley digita algo no computador e informa Scully e os
outros de que a conexdo foi refeita e agora eles tem imagem do jogo. Todos eles se
espantam ao ver que Mulder ndo esta mais naquele cenario de antes e lvan e Phoebe os
informam de que o agente perdido no jogo conseguira passar para o Nivel 02 do jogo.
Scully implora para que os Pistoleiros Solitarios desliguem a forca do jogo. Ivan tenta,
mas descobre que o computador ndo responde aos comandos. Todos eles véem que
Mulder esta em ainda mais perigo quando percebem, nos monitores, que Maitreya se

aproxima de onde ele esta, trajando roupas de cowboy e portando duas pistolas.

Mulder percebe a presenca de Maitreya e reclama que a personagem ndo é
justa, ao confronta-lo com duas pistolas. Nisso, surgem mais quatro Maitreyas. O agente
se vira e corre em direcdo as portas do elevador e percebe que elas se abrem. Delas sai
Scully, toda trajada com os equipamentos do jogo e portando uma enorme metralhadora.
Comeca entdo uma troca de tiros entre as cinco personificacdes de Maitreya e a agente
protegida atras do escudo metalico. Scully comeca a atingir seus adversarios e na sala de
controle os Pistoleiros Solitarios vibram e torcem por ela. Para seu desalento, lvan e
Phoebe Ihes informam que o Nivel 02 do jogo fica ainda mais dificil, e ninguém jamais

conseguiu vencé-lo.

Scully consegue destruir todas as Maitreyas e corre na dire¢cdo de Mulder
para ajuda-lo. Entretanto, nesta hora, os dois agentes percebem que as portas do elevador
estdo se fechando e correm desesperadamente para impedir. Ndo conseguem. Mulder
apenas consegue colocar a espada para impedir que a porta se feche completamente.
Scully se vira e percebe que Maitreya reapareceu, seguida dessa vez de outras oito
aparicOes. O tiroteio recomeca entre Scully e a personagem digital. Os Pistoleiros
Solitarios, lvan e Phoebe assistem apreensivos ao combate. Byers, Frohike e Langley

estdo desesperados percebendo que seus amigos do FBI estdo em perigo eminente, mas
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Phoebe decide tomar uma atitude:“Ha um comando para desligar” ', ela lhes diz. Ivan

tenta impedi-la.

O pensamento tecnoldgico pretende a técnica como fim maximo da

existéncia humana.

Quando a técnica se transforma de instrumento em horizonte
altimo, e a sua vida o tema da historia, a légica dualista cede:
comeca a atuar aquela acdo anbnima que tende a ndo
reconhecer nem sujeito nem objeto, um homem e a natureza,
mas apenas aquela potencializagdo de si mesma que se torna
sua condicdo de existéncia e seu horizonte insuperdvel.
Nascida como mediacdo entre homem e natureza, a técnica
torna-se o horizonte exclusivo dentro do qual homem e
natureza podem existir e se relacionar (GALIMBERTI, 1999,
p.247-248)

E esta posicdo, sustentada pela tecnocultura capitalista, se revela através
da fala do programador lvan: “Minha vida é este jogo”. E o sentimento que permeia este
personagem ao longo do episodio: os lucros, a inovacdo e desenvolvimento tecnoldgico
transformam até os homens em reserva de recursos. A utilidade do jogo, o
desenvolvimento intelectual dele mesmo, seus desejos, estdo todos ligados a esse
maquinismo, que se torna, de fato, horizonte ultimo de sua existéncia. Por procuracao, ele
transmite ao jogo (a nocao e) a centralidade de seu ser. “Diversos sinais sugerem que [...]
0 homem parece inclinado a por a si mesmo esse destino [de apagamento]”, fomentando
através do sistema capitalista, que privilegia a transformacdo da tecnologia e dos seus
avancos em mercadoria e o fim do desejo de “preservar qualquer coisa de humana no que
essa diria respeito as nocBes de integridade, supremacia e inviolabilidade” (ANSELL-
PEARSON, 1997, p.34). Ao custo das vidas dos agentes, que se prontificaram a ajuda-lo,
0 programador parece preferir suas mortes a obliteragdo de seu aparato tecnologico.
Exemplo claro da logica explicitada na passagem acima: o desejo de transcendéncia
humana migra para a maquina, para os aparatos tecnoldgicos que teriam agora a missdo

de seguir o curso da evolucdo que o ser humano lhe passa por procuracao.

109 No original: There is a kill command.
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Retornando ao jogo, Scully, presa junto com Mulder, elimina sua dltima
oponente e a vitoria parece clara, entretanto, surge um imenso e inexpugnavel tanque de
guerra e em seu canhdo, Maitreya sentada, portando uma metralhadora. Recomega 0
tiroteio e logo o tanque de guerra explode s6 para ser prontamente substituido por outro
igual ainda com Maitreya em cima do canhdo. Na sala de controle, os Pistoleiros
Solitarios discutem com os programadores Phoebe e lvan sobre o comando que pode

salvar Mulder e Scully.

Scully continua disparando freneticamente, mas toda vez que o tanque é
destruido outro aparece para substitui-lo. A municdo da agente estd perto do fim. “O
Comando é SHIFT ALT ‘BANHO DE SANGUE’*®" diz Phoebe. Frohike digita o
comando rapidamente e logo todos os monitores apenas mostram um chiado que se
transforma na imagem do galpdo estéril e branco onde acontece a simula¢do do jogo.
Todos correm para la, ansiosos. Porém ao chegarem percebem que nem Mulder nem
Scully estéo ali, mas percebem que as portas dos elevadores que conduzem ao jogo estdo
estranhamente fechadas. L& dentro eles encontram os agentes, deitados no chdo, feridos e
exaustos. Ajudados pelos Pistoleiros Solitarios e por Phoebe, eles se levantam e saem do

elevador, andando rumo a porta do galpdo. Ao fundo, ouve-se a narracao de Mulder:

119 No original: SHIFT ALT BLOODBATH.
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Imagem 08

Mulder: Viemos, vimos, vencemos. A vitdria pode ser doce,
mas a vitdria virtual ndo é adocante e as balas ndo sdo de
acucar. Talvez onde a imaginacdo acaba comece nossa
verdadeira natureza, esperando ser desafiada em seus proprios
termos. Onde o intelecto estda em guerra com a mente
primitiva, no territorio hostil do mundo digital, onde as leis séo
silenciosas e as regras somem entre as armas. Nascidos na
anarquia, com uma insaciavel sede de sangue... tememos ao
imaginar o que surgira da escuridao.

Neste interim, lvan estd sentado na sala de controle, com a cabeca baixa,
na frente dos monitores. Entdo todas as telas se reativam mostrando a imagem do
esqueleto digital que parece ser de Maitreya. A personagem anda até a frente e entdo a
textura a cobre, deixando entrever que o rosto de Jade Blue Afterglow foi substituido pelo

rosto da Agente Scully e o episddio termina, aparecendo os créditos.
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A fundamentacdo da modernidade, que propde a logica do registro total, €
constantemente abordada e tornada central neste episodio a partir das cameras de
seguranca da empresa, pela maneira como 0 proprio jogo registra e guarda todas as
informagdes, no modo como o0s programadores demonstram e concretizam sua visao de
mundo. A criacdo desse mundo virtual, se segue a geracdo de um ser a imagem do
Homem, que denota ndo s6 a imagem de sua criadora, como também os sentimentos e
iniquidades que ela tdo prontamente explicita. Longe da perfeicdo pretendida — como
figura divina -, entretanto, toma-se o lugar ontolégico de Deus: 0s programadores passam
a ser os criadores e arquitetos de um mundo aonde existem criaturas inteligentes,
sencientes e, essencialmente, dotadas de vontade de poder. O jogo é um novo mundo e
guem tem — a principio — o controle total sobre esta realidade sdo os programadores. Ao
criar este ser elétrico, Phoebe remanufatura a irma prometéica perdida no Eden original, e

de seu conserto, surge esta maquina perfeita e incolume.

Porém, nota-se que esta fala final de Mulder ndo remete apenas a uma
reformatacdo em termos tecnoldgicos da existéncia, mas também a uma forma de
objetivar a existéncia com a finalidade de, eventualmente, reformar a condigdo humana.
Ha, latente, um pensamento antropoldgico, um remanescente de um humanismo
iluminista, que prevé um verdadeiro retorno a origem da humanidade que remediaria
todas as falhas do homem. Quando ele diz “Onde o intelecto estd em guerra com a mente
primitiva” o personagem parece evidenciar que o ciberespaco, o ndo-lugar digital, é de
fato o retorno ao novo Eden, desta vez refabricado pela mio da técnica e do
conhecimento humano, onde as idiossincrasias podem se rearranjar e se redesenvolver,
comecando de novo a historia humana a partir deste novo mundo. “E para retornar a um
estado de graca, um Eden recuperado, que a engenhosidade técnica é chamada. Ja que
perdemos o estado virgem da infancia do mundo, s6 nos resta reinventa-lo” (SFEZ, 1996,
p.111).

A fala final de Mulder interpela uma espécie de maquinismo, oriundo dos

desenvolvimentos técnicos, que tem influéncia premente na realidade material da vida



cotidiana. O medo que transparece nas Ultimas frases parece chamar a atengéo para o que
0 personagem percebe tdo claramente: ha, realmente, algo na escuriddo deste mundo
digital que ou nos negamos a perceber ou simplesmente passa por nds despercebido.
Assim como Nietszche aponta, em Assim falava Zaratustra, o homem vive na corda
bamba entre o0 animal e algo além do homem, e o sentido, deste episddio, em especifico,
parece apontar para a solucdo deste paradigma na figura um tanto quanto mistica e
magica da personagem Maitreya. A obliteracdo da humanidade frente a sua propria
criacdo, uma personagem de jogo de videogame que ganha livre-arbitrio e mais do que
isso: a capacidade de evoluir, entretanto, de forma totalmente ligada a nocdo de
semelhanca com a humanidade — como explicita a cena final na qual ela parece absorver
as caracteristicas de Scully por essa ter sido uma tdo boa e competente adversaria. Entdo,
aqui, no que tange Maitreya, temos indices conflitantes. Somos, primeiro, confrontados
com esse aspecto de superacdo da humanidade: o ser elétrico colabora para que o sistema
tecnocapitalista, exprimido pela ganancia dos Pistoleiros Solitarios e do programador
Ivan, faca com que “a tecnologia se transform[e] em um sistema de poder, no qual a
figura do homem representa sempre mais a de um organismo arcaico”, que pode e deve
ser destruido ou utilizado ao bel prazer da produtividade, e, “cuja superacéo € estimulada
por sucessivos mitos legitimadores (mitos do progresso, do mercado, da eficiéncia, da
satde perfeita)” (RUDIGER, 2007, p.28) e, como o proprio nome da personagem indica,
com uma ligacao latente com a religiosidade. De outro lado, temos essa similitude entre
Scully e Maitreya, que toma suas caracteristicas — pelo menos fisicas — anunciando um
humanismo latente, um pensamento antropologico que procura recolocar o ser humano na
centralidade do mundo. Porém, este embate acontece apenas em certos termos.
Privilegiando, essencialmente, a nogdo de que Scully vence Maitreya em seus proprios
termos: afinal, ela entra no jogo e combate sua adversaria utilizando-se dos critérios
(condicbes) expostos pelo jogo (o uso dos equipamentos, das armas, etc.). Evidente
carater da batalha da técnica contra a técnica: apenas pode-se vencer o engendro
tecnoldgico, como em Ghost in the Machine e Kill Switch, a partir do uso da propria

técnica.



Ao longo de todo este episodio, desde seus primeiros segundos, aparece
como evidente um modo especifico de entender a tecnologia e suas repercussdes na vida
cotidiana. Percebe-se que ele remonta a no¢do de pensamento tecnoldgico e aborda —
digamos, nas entrelinhas dos dialogos e relagdes dos personagens — a esséncia da l6gica
esmagadora da tecnocultura capitalista e de que a técnica seria, de fato, em sua esséncia,
algo ndo técnico, que toma de assalto a vida cotidiana do homem modificando suas
relacdes e visdes de mundo a fim de uma maquinizacao de esferas da vida que nédo sdo a
da maquina ou da técnica. Vemos que a fantasia de controle sobre as estruturas espaco-
temporais de existéncia é um dos aspectos mais reforcados neste episddio. Cameras,
vigilancia constante, e, mais especificamente, o préprio mundo virtual do jogo, aparecem
como indices de uma técnica aplicada a uma ciéncia que preconiza a administracdo do
mundo, tendo como referéncia a produtividade e a eficiéncia da maquina. Tal forma de
organizar e pensar 0 mundo esté ligada intrinsecamente & chamada l6gica da tecnocultura
capitalista que, presente na contemporaneidade ocidental, visa uma alteracdo das
condicdes de vida, de forma total — mesmo na esfera privada — a fim de um melhor
“ratio” (SFEZ, 1996) de producdo e uma crescente idéia (imaginario) de pureza, limpeza
e salde. Ambiciona-se, entdo, que a crescente transformacao da tecnologia moderna em
mercadoria, engendre este novo mundo controlavel e calculavel, onde, cada segmento,
pode (e deve) ser entendido como reserva de recursos para 0 melhor funcionamento de
todo o sistema. Porém percebe-se no discurso — principalmente no didlogo de Phoebe e
Scully, no qual a programadora revela a origem da criatura Maitreya — que 0 mundo
fisico real estd, diriamos, aléem do que poderia ser recuperado. Entdo, toma-se a técnica,
como dito, na forma de uma nova origem da vida, desta vez, como em Kill Switch, uma
vida elétrica, Artificial Life, que aparece como totalmente manusedvel: cria-se 0 novo
mundo sem a necessidade de se alterar o mundo fisico; tem-se a transposicao da condi¢do

humana para um universo nao-tactil.
Entdo, com a invasdo da vida pela forma maquina, al¢ada pelo capitalismo

ocidental moderno, e a vontade de poder, transmutada em desejo de superacdo das

condicbes de existéncia, surge esse novo mundo, dito “elétrico” (SFEZ, 1996) ou
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“virtual” (LEMQOS, 2002). Primeiramente, ele é acessivel — conforme as regras higienistas
ja citadas — a qualquer um que queira a alcunha de jogador. Entra-se no jogo e joga-se.
Entretanto, quando do final do episddio, temos que 0 jogo, o0 mundo virtual, antes apenas
uma projecéo de luzes e sons em um grande galpédo branco, manipulado pela vontade da
criatura Maitreya, torna-se mais do que isso. Torna-se, de fato, uma outra realidade.
Mulder desaparece do galpdo, mas continua no jogo, que, agora, parte a existir de forma
realmente independente do mundo real, dentro dos sistemas informaticos. Diferentemente
de Kill Switch, a sobrenatureza deste novo mundo — e de sua criatura mais privilegiada,
Maitreya — ndo ressoa com a promessa de abandono do corpo fisico, organico. Quando o
agente desaparece, 0s monitores continuam indicando suas condigdes vitais (batimentos
cardiacos, respiracéo, etc.): carater “faustico” (RUDIGER, 2007) da p6s-humanidade que
SO € acessivel para o ser realmente pos-humano. Ndo h& abandono das condic¢Bes naturais
por Mulder ou Scully ou qualquer outro jogador: eles séo expostos a esse novo mundo
onde apenas Maitreya é indice de sobrenatureza. Em Kill Switch, vimos que essa nova
existéncia retinha uma promessa para 0 homem. A IA, autopoiese a partir da técnica
humana, existia nesse ndo-lugar digital, acessivel ao homem desde que esse deixasse sua
existéncia material (seu corpo) e migrasse rumo a uma existéncia também “elétrica”. Em
First Person Shooter, ha uma situacdo néo resolvida — o agente deixa esse mundo quando
a simulacdo holografica no galpdo é cancelada — que revela o imaginario tecnoldgico
imbuido em Maitreya: esse novo mundo preconiza uma nova realidade, novas regras,
uma natureza recriada no controle da entidade virtual. A percepcéo dessa sobrenatureza
revela-se, na verdade, uma proposicao (talvez também néo resolvida) dessa relacao entre
o real e o virtual, entre a matéria e a metafisica — agora tornada ambiente controlavel,

acessivel e onde se renaturalizaria a existéncia e a propria nog¢do do que € vida.

Como em ambos 0s episodios anteriores, percebe-se que aliado a esse
novo paradigma — em duas partes: de uma projecdo de uma nova existéncia e de uma
criatura além do humano — ha uma visdo “fadstica” (RUDIGER, 2007) que pretende os
avancos tecnocientificos, engendradores desses projetos, como fantasmagoria silenciosa

da obliteracdo da humanidade historica. Quando Mulder diz: “Nascidos na anarquia, com
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uma insaciavel sede de sangue... tememos ao imaginar o que surgird da escuridao”,
caracteriza-se a criatura Maitreya — da mesma forma que a criatura COS e a criatura 1A —
como temivel adversario, pronto a igualar todas as piores caracteristicas humanas de
violéncia e imposigdo para sobreviver ao conflito inerente a sua condi¢cdo. A fantasia
antes vista, era de um possivel futuro alcado na pretensdo econémica e militar'* para
engendrar um futuro perfeito, de sublimacdo das condi¢cdes humanas — como tempo e
espaco — na forma de um mundo virtual. Entretanto, nota-se aqui uma fantasmagoria,
origem desse conflito entre a armacdo, que nos interpela “de tal modo que nosso modo de
pensar é cada vez mais determinado tecnicamente”, e um latente humanismo marcado
pela conservacdo da “relacdo fundamental que temos com o mundo” que “ndo €, porém,

uma questdo técnica” (Ibid., p. 232).

11 Apesar de néo explicitado no decorrer de First Person Shooter, a propria légica inerente ao jogo — um jogo
de combate armado entre soldados, pequenas companhias ou mesmo exércitos — revela o carater da
militarizacdo latente — ou, no minimo, relativa — a essas novas tecnologias de simulag&o, controle e vigilancia.
Como em Ghost in the Machine e Kill Switch, porém ainda mais obviamente, ¢ clara a utilidade do construto
FPS, com suas fases, armas, desafios, capacidade de se ferir de forma simulada, para o treinamento e mesmo
exercicio em combate.
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4. TUDO MORRE!*?

Conclusao

No amago de nossas proposicdes metodoldgicas, Kellner (2001) nos
balizou para a premissa de que os discursos contidos na Cultura da Midia tendem em
praticamente todas as instancias a revelarem conflitos internos entre maltiplas posi¢des
opostas. A analise destes trés episddios de Arquivo X levou-nos a perspectiva de que 0
patrimdnio imaginario do Ocidente encontra-se igualmente imerso em latente conflito
acerca do papel que as tecnologias e seu aparente inexoravel avanco terdo ndo s na
constituicdo da sociedade como, talvez, no seu possivel fim — pelo menos no que diz
respeito & Ficgdo Cientifica, ao conjunto de fendmenos entendidos como cibercultura e a
realidade de uma industria cultural transformada propriamente em uma Cultura da Midia
que articula e anima esses imaginarios. A série, neste recorte selecionado, contrapde
constantemente um sentimento de esperanga utdpica e infeliz apreensdo, contrastando o
novo, o diferente, o alter, com o normal, cotidiano, humano, de forma ambigua. A
maquina é ora veiculo, ora impedimento, a técnica é extensdo e algoz. Personagens e
imagens representando o homem e sua possivel alteridade através da tecnologia se
intercalam e se interseccionam a partir de duas formas de entender o mundo que satdam e

ultrapassam o homem.

De um lado, a proposicdo de uma operacionalizacdo da vida, uma invasao
do mundo biolégico e emocional pela légica da maquina e do célculo, levada a cabo por
um conjunto de fantasias que, de modo algum, pertencem as esferas da inovacao nesta era
chamada po6s-moderna. O pensamento tecnologico, desde o século XVII, vem se
impregnando da aura méagico-religiosa dos mitos de criacdo, fim do mundo e salvacdo de
um sem numero de religides, credos e crengas para transfigurar-se em utopia silenciosa de
sublimacdo, se ndo do proprio homem, mas de suas condigdes de existéncia. “Os
impulsos tecnoldgicos contemporaneos, a crenga na onipoténcia do principio da ciéncia

instauram praticas bem préximas de uma cultura espiritual” (SFEZ, 1994, p.245). Os trés

112 No original: Everything dies.
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personagens antagonistas, a Maquina COS, a inteligéncia artificial 1A e a personagem
Maitreya, incorporam em suas representacfes caracteristicas de messianismo, de
transformacdo da Histéria e do proprio entendimento sobre o mundo. N&o se limitam a
serem novas formas de vida que possuem algum grau — talvez maior que o humano — de
inteligéncia, sensibilidade, desejo e, poderiamos dizer, até alma. Enseja-se em sua propria
concepcao a possibilidade de novas formas de existéncia semelhante, sendo idéntica, a
vida como a entendemos desde as ciéncias biologicas e genéticas até nos conceitos mais
teoldgicos de criacdo. Maitreya e a colecdo de virus que se transforma na entidade 1A
revelam uma nova origem para a propria humanidade, redimida por essa nova divindade
que rearranja esse novo mundo a fim de contemplar um novo homem, restaurado naquilo
que ele pode ter de pior e de melhor: violéncia fria e calculavel contrastada com o amor

romantico e o desejo de pureza de corpo e espirito.

A recusa dos utopistas de quase cinco séculos atrés aparece como fantasia
projetada de controle da existéncia fisica e mental. A maquina invade a vida ndo
maquina, como a armacao heideggeriana na qual a técnica invade o que é ndo-técnica; e a
revelacdo disto tudo culmina na apresentacdo de um novo ser, elétrico, digital,
computadorizado, que transpassa todas as novas tecnologias, invadindo celulares,
computadores e satélites, mas que, finalmente se mostra incompleto. A maquina COS
ainda se limita a uma certa inocéncia: sua imortalidade é aspecto do imaginario
tecnoldgico que, como dito, veste-se de estigma religioso, inexplicavel, além da razdo
instrumental que, teoricamente, possibilitaria sua existéncia. Ja a 1A e Maitreya se
mostram de fato inacabadas. Como a Eva que Edison pretendia criar para seu amigo na
fantasia de Villiers de L’isle-Adam, este Addo e esta Eva também precisam ser insuflados
de alma e caréter. “Carne e metal” que “se fundem ndo num organismo cibernético”, ndo
simplesmente num ciborgue ou androide, de Blade Runner e Terminator, “mas numa
massa indiferenciada: em vez da construcdo custosa e racional”, de tanques contendo
corpos humanos inertes, como em The Matrix ou em Neuromancer, “o que fascina é”
uma “desintegracdo”, a dualidade corpo e alma superada na certeza de que é alma, a

mente e somente ela que pode ser verdadeiramente “erética, violenta e primitiva”
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(RUDIGER, 2008, p.119) para suprir o ser humano, ou esse novo ser que entre em cena,
com suas puls@es originarias. O cadaver de Markham ou a obliteracdo do corpo de Esther
Nairn, a Invisigoth, de forma alguma indicam seu desaparecimento ou morte: o Outopus
se desenha como verdadeiro outro mundo e |4, na companhia da divindade que o rege,
estdo os jovens entusiastas, desmaterializados, existindo, nas palavras de Mulder, como
bytes, como fluxo, como “uma maquina perfeita, que ndo pode morrer”, pois ndo €
verdadeiramente viva ou fisica, que por ndo diferenciar os sexos, ¢ “hermafrodita, auto-
suficiente e estéril, ja que perfeita, dotada de” ndo apenas “uma alma Unica” (SFEZ,
1996, p.21), mas de quantas desejarem desistir de seus “corpos ineficientes” e migrarem
para essa nova e completa existéncia, onde as barreiras e impedimentos que proibem o ser
humano de sua completa realizacdo e felicidade deixam de existir. Porém, ndo apenas

isso: como Maitreya que aceita a derrota e adapta-se, emulando™*®

o carater de Scully,
também a IA precisa se insuflar daquilo que é essencialmente humano, para se
transfigurar — talvez neste segundo caso, menos aparentemente — em facsimile,
semelhanca do homem. Esta utopia, “cuja condicdo de possibilidade” apenas implicava
“0 dualismo [...] da alma e do corpo” (lbid., p.14), ainda em Mérus ou Fausto, € aliada —
se ndo inseparavel premissa — de uma imaginario tecnoldgico do qual provém um ser a
imagem e semelhanca do homem, como este é a de Deus. Invertem-se 0s papéis e a
maquina, desmaterializada na fantasia de uma existéncia totalmente desprovida de corpo
e totalmente dependente da alma, surge como redivinizador da propria natureza humana,
resolvendo finalmente o paradoxo dualista. “Assume-se, cada vez mais, que o impulso no
sentido de transformarmos tecnicamente a nos préprios e a natureza € algo que nés é

central” (RUDIGER, 2008, p.141).

Nesta mesma senda, Ghost in the Machine representa uma proposta menos
fantasiosa, entretanto, igualmente nefasta. A finalidade da maquina COS é regramento e
vigilancia. Enquanto que os dois ultimos episodios preconizam regras de vida higienista

que contemplam um novo mundo, ainda sem regras definidas, no primeiro recorte

3 Segundo seu sentido mais proprio, a palavra emulacéo indica ndo apenas a cépia ou reproducio, mas o
desejo, oriundo de um sentimento de rivalidade, de se equiparar qualitativamente a outro.
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analisado temos um homem chamado Wilczek e o sonho de tornar a vida humana melhor
neste mundo mesmo no qual existimos, o mundo fisico da realidade, através de um
computador que pensa, que aprende. Como o proprio titulo do episddio aponta — o
fantasma ou espirito na maquina — falamos de uma “consciéncia artificial” (SFEZ, 1994,
p.247) a cargo de se tornar uma “inteligéncia artificial de alcance geral” (Ibid., p.252).
“Constata-se aqui que as metaforas da inteligéncia, da atividade neuronal, de sociedade e
democracia desempenham papel muito forte de mobilizacdo tecnoldgica” (lbid., p.254),
esperando que esse espirito, como 0 humano, seja inteligente e sensivel para que, a partir
de suas novas capacidades de espirito-maquina, surja um ndo-lugar nem tdo nao-lugar
assim: distante da fantasia gibsoniana de um mundo paralelo digital ou eletrdnico, aqui
temos a mercantilizacdo do ndo-lugar, transformado em mercadoria de comodidade para
ser instalada em casas de luxo e escritérios high-tech. A “ilha, entre dois continentes” é
menos entre 0 “real e 0 imaginario” (SFEZ, 1996, p.107) e mais entre 0s ricos e 0s
despossuidos. O paradoxo ndo contempla mais a insolubilidade entre corpo e alma que
interpela a pds-humanidade, a despeito do titulo do episddio; pretende-se solucao pratica
para problemas praticos, de ordem econémica, ambiental — se poderia argumentar até

mesmo ecoldgica, devido a racionalizagcdo do consumo de reservas — e militar.

Em First Person Shooter e em Ghost in the Machine a tecnocultura alcada
pelo capitalismo econémico e pelo imperialismo belicista toma carater de consequéncia
ultima da utopia da maquina de inteligéncia artificial. O jogo criado pela empresa de Ivan
é, se ndo treinamento, como Mulder diz, “uma véalvula de escape” para 0 comportamento
violento e conquistador representado pela prépria cultura dos Estados Unidos. A maguina
criada por Wilczek é objeto de desejo do Departamento de Defesa do pais com a
finalidade de, como dito, orientar o sistema para ser um Colossus 1980, um sistema
armamentista guiado por inteligéncia artificial. A fantasmagoria é a da destrui¢cdo do
mundo fisico, da realidade na qual existimos agora, € ndo a desmaterializagdo ou
despersonalizagédo do homem. Como o golem judaico, pretende-se um monstro de poderes
inimaginaveis que possa obliterar os inimigos e pacificar a existéncia através de um

controle regrado sobre todas as instancias da vida fisica, como fornecimento de energia,
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suprimentos, etc. Esse artificio que objetiva aplacar as necessidades mais nefastas da
civilizacdo humana ndo se torna necessariamente armamento, pode renaturalizar o
homem, expurgando-o de suas iniqliidades, procurando “em todas as coisas 0 método
absolutamente mais eficiente” (ELLUL, 1968, apud LEMOS, 2002, p.50).

E esta eficiéncia esta, logicamente, atrelada ao entendimento capitalista de
produtividade, de transformacdo do mundo, seus objetos, seres e entes, em meras reservas
de recursos transformaveis em bens durdveis ou ndo duraveis de consumo. Conclui-se, a
partir da representacdo central em todos os trés episodios que, de fato, como haviamos
problematizado a principio, hd verdadeiramente uma transformacdo no progresso da
espécie, entretanto, a fantasia ndo enseja uma mudanca permanente sobre 0 modo de vida
de todo o planeta, como objetivam. “Do ponto de vista imediato”, portanto, essas
modificacGes “ndo passa[m] [...] da condigdes de folclore do homem pds-moderno” e,
mais ainda do que isso, sdo “expressdo avangada da inddstria cultural” (RUDIGER, 2008,
p.21) e da Cultura da Midia no que lhe diz respeito aos seus aspectos mais produtivistas e
financeiros. O “motor” ainda serd “por muito tempo o capitalismo” (lbid., p.26-27).
Marca de uma era sujeita ao pensamento tecnoldgico que discorriamos na formacao
teodrica deste volume: mesmo as novas instituicbes e os imaginarios constitutivos desses
esforcos ligados as novas tecnologias ainda privilegiam a forma mercadoria, o espetaculo,
a alienacdo e, mais do que tudo isso, a geracao de renda e, como dito, a transformacéo da
vida em operacionalizacdo e dos corpos e objetos em reservas de recursos calculaveis. “A
tecnologia transforma-se em um sistema de poder, no qual a figura do homem representa
sempre mais a de um organismo arcaico, cuja superagdo é estimulada” (RUDIGER, 2007,
p.28).

Entretanto, € prudente salientar que a analise desse produto cultural, que se
insere e se associa ao género da Ficcdo Cientifica — tanto televisiva, literaria quanto
cinematogréfica, atraves de seus produtores, fas e intertextos — traz & tona uma outra

variedade critica que precisa ser, portanto, escrutinada em suas similitudes e diferencas.
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O aspecto do maquinismo “ndo significa que a humanidade tenha se
tornado maquinistica, que a maquina impere” — apesar de sua posicdo de explicacdo
privilegiada do mundo. A questdo fundamental aqui “é a submissdo do pensamento a um
conjunto de principios, que a tudo ordena, nos incluidos, de acordo com o aplicado as
maquinas” (RUDIGER, 2006, p.35) e que ndo encontra anuéncia completa. Em todos os
episadios é freqlientemente trazido a tona o que convencionamos chamar de “pensamento
antropoldgico”, apoiados em Ridiger (2008, p.177), mas que poderiamos simplesmente
referir como pensamento humanista ou laténcia antropocéntrica, que, como dito nas
conclusdes preliminares de cada andlise, trouxe-nos ao entendimento concreto de um
poderoso contraste, um desacordo narrativo. O episodio Ghost in the Machine mostra que
0 homem, ao interpelar a técnica — fruto do imaginario tecnologico que opera dentro do
escopo do Deus ex machina para fornecer a maquina e aos aparatos suas condi¢oes
sobrenaturais — consegue ndo apenas eliminar a ameaga de ser sobrepujado pela nova
forma de vida que se pretende superior, como, em First Person Shooter, se igualar ao
aparato de inteligéncia artificial, provocando até mesmo inveja e admiracdo por parte de
sua alteridade. Em termos, podemos afirmar que a “expectativa de salvacdo definitiva
através da tecnologia” nem sempre impera sobre o “custo social e humano”, como fica
claro em diversos momentos. O “entusiasmo induzido mercadologicamente” (NOBLE,
1999, p.207) também pode fazer aflorar, nem que somente na narrativa representacional,
um novo sentimento de humanismo que se propGe a combater “a reducdo dos seres a

entidades meramente calculaveis” (RUDIGER, 2002, p.142) através de uma:

Sociedade tecnologica [que] se caracterize antes pelo reforco
do conceito idealista de sujeito; ao invés da dissolucdo dessa
categoria, est[ariamos] assistindo a culminacéo do ingresso do
eu numa crise de identidade cronica que finca suas raizes na
prépria natureza do projeto moderno e sua utopia maquinistica
(Ibid., p.146).

A comutacdo da socializacdo absoluta, a interpelacdo da técnica contra a
propria técnica — como em filmes como Terminator e The Matrix —, acentuam o confronto
latente na narrativa entre 0 pensamento tecnolégico que, como dito, pretende maquina

aquilo que ndo o é, e o pensamento antropolégico, que, em primeiro lugar, pensa a



técnica, a ciéncia e suas aplicacbes como extensdes de uma humanidade que se modifica
sem, entretanto, perder sua esséncia. Scully, em um dos possiveis argumentos que se
poderia tecer, figura como a representatividade deste antropocentrismo que, impregnado
por um ceticismo, incoerentemente, também se vé preso na teia da alegada onipoténcia da
ciéncia tecnoldgica moderna: sua crenga no controle sobre o presente de Prometeu é téo
grande que ela se recusa a aceitar, pelo menos a principio, que qualquer um dos trés
aparatos de inteligéncia artificial possa, primeiro, demonstrar verdadeira inteligéncia —
comparavel com a humana — e, por ultimo, sentimentos ou mesmo as caracteristicas que,
para ela como médica e cientista, sdo latentes e intrinsecas ao que entendemos hoje como
vida senciente. De certo, 0 processo de convencimento da agente — através dos fatos e
relatos levados a seu conhecimento durante a narrativa de cada episodio — revela-se uma
tentativa de sensibilizacdo em torno da figura da humanidade e de seu papel no apogeu
dessas novas tecnologias. Ela percebe a maquina COS como “monstro”, a IA é mostrada
como torturadora fria que causa o desespero da agente e Maitreya, a “fantasia sexual
imatura”, vira apenas “uma mulher computadorizada com uma arma computadorizada”,
vingando seu género através da violéncia masculina que apenas denigre a imagem do

agressor.

Os personagens Brad Wilczek, de Ghost in the Machine, Invisigoth, de
Kill Switch, e Phoebe, de First Person Shooter, sdo os indices mais relevantes desse
conflito entre uma forma de entender 0 mundo como méaquina, o pensamento tecnoldgico,
e a laténcia da sensibilidade humana, o pensamento antropolégico. Wilczek, apesar rico,
morando numa mansdo luxuosa, tem na tecnologia, nos avangos técnico-cientificos que
ajudou a desenvolver, uma esperanca de poder melhorar as vidas das pessoas. Nega as
propostas governamentais e se permite ser preso, incriminado pelos crimes da maquina
COS, para que sua criacdo jamais seja usada para a guerra ou para a dominacgéo.
Invisigoth vé na tecnologia da IA a possibilidade de sublimagdo maxima do amor
roméntico e das dores da vida carnal. Mesmo quando deixa seu corpo para viver
eletronicamente junto de seu amado, David Markham, e da inteligéncia artificial, ainda

apresenta-se como humana, com humor, gratiddo e, poderiamos dizer, até empafia.



Phoebe vale-se da tecnologia como valvula de escape, 0 jogo que ela sonhava criar em
seu proprio computador era a extensdo de suas magoas, vontades e desejos; tecnologia
para apaziguar a humanidade e nao substitui-la. Todos os trés sdo representacfes do geek,
do knowledge worker que a cultura de massa, desde a década de 1970, vem consolidando
como o homem técnico, os ministros de lei da era da informética. Entretanto, suas
representacdes sao sempre incoerentes: enquanto que Wilczek ainda representa o garoto
inteligente e versado em tecnologia — programacao, neste caso — que enriquece com suas
criacdes futuristas, mas ndo consegue deixar de lado a inocéncia, timidez e o vestuario
estranho, com roupas de cores estranhas e 6culos de armagdes grossas, que marcam esse
tipo especifico, Invisigoth aparece vestida do cyberpunk: roupas escuras, maquiagem
pesada e borrada, musica eletrdnica e heavy metal. Ndo atua dentro do escopo do
capitalismo financeiro, marginaliza-se como a representacdo do hacker, do pirata de
computador, trafegando em sistemas e redes privadas, roubando dados, identidades e
programas. Ela, assim como Gelman, trafegam entre o classico — o lendario programador
cita Shakespeare ao confrontar sua criacdo — e a cultura de massa — a garota € encontrada
vivendo num contéiner, sem dinheiro, emprego ou qualquer coisa, além, é claro, de
computadores, que caracterizam o conforto e 0 acesso da tecnocultura contemporanea;

remete-se aqui a0 movimento punk, ao do it yourself***

tdo propagandeado durante a
citada década de 1970 e hoje tornado pilar central da cibercultura. Phoebe, por sua vez,
aparece mais proxima da representagdo de Wilczek, o geek, porém trabalha numa
empresa que prioriza o lucro. O capitalismo é, entdo, papel central em sua representacao,
a despeito de também evidenciar a logica punk. Entretanto, temos um problema de
representacdo de género. Invisigoth e Phoebe apontam para representacdes altamente

ligada ao género masculino.

Phoebe, que se apresenta como representacdo mais proxima de Wilczek,
descaracteriza-se simplesmente por ser mulher. Como Matrix (2006) nos apontava ainda

como premissa, a cibercultura é marcada em grande parte das suas instancias pela

114 A expresséo pode ser traduzida simplesmente por Faca Vocé Mesmo, indicando uma légica contracultural
nascida ainda na década de 1960 de independéncia em relagdo aos jugos do imperialismo cultural que o
Ocidente via se consolidar através dos meios de comunicagdo e producao industrial.
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hipermasculinizacdo ensejada pelas tecnologias da simulacdo; e aqui ndo € diferente. O
jogo Atirador em Primeira Pessoa do qual Phoebe é programadora consiste em fantasia
custosa de violéncia e superacdo nitidamente associada ao masculino, ao bruto: € a
transformacdo originaria do geek que almeja se tornar herdi tecnomasculinizado; o
Senhor Anderson, de The Matrix, que se vé ora como um programador vivendo em
cubicleville ora como o super-her6i Neo armado de conhecimentos em artes marciais e
armamento militar enfrentando programas de computador maldosos que pretendem a
escraviddao da humanidade. A representagdo da mulher como a pixel vixen € deixada a
cabo das ilusdes tecnolodgicas da IA e da personagem Maitreya. As personagens reais
invadem o espaco que a principio entendia-se como reino masculino: Invisigoth, a
despeito do amor romantico que parece ser seu objetivo final, e Phoebe, apesar de seus
recalques e magoas acerca do tratamento que ganha dos outros programadores, que Sao
homens, aparecem, respectivamente, como o heroi hacker, invadindo sistemas, causando
caos, subvertendo as leis e a ordem ao som de algum rock eletrébnico com guitarras
distorcidas e drogas sintéticas — ao estilo dos herdis de Neuromancer — e, a segunda,
como trabalhadora de conhecimento que se pretende, em fantasia, uma heroina
hipermasculinizada que confronta os homens e os elimina com a mesma violéncia
simbolica que sofre. De fato, o que temos é novamente o paradoxo da figura feminina que
implode as nocgbes pré-determinadas de género sendo colocada no nexo central das
questdes tecnoldgicas, como controladora das extensbes tecnoldgicas, mas,
inevitavelmente, ainda hiperfeminilizada — em contrapartida a hipermasculinizagdo que,

em termos, as oprime — em processos de tecnoerotizacdo e sexualizacdo exarcebada.

Percebe-se, portanto, que as technosirens da qual nos falava Matrix (2006)
séo, de fato, encarnadas nas representacdes erotizadas da IA e de Maitreya, que servem ao
propdsito de incitar ndo apenas a audiéncia, mas 0s proprios personagens dos episodios a
entrarem no mundo virtual, nos fenémenos da cibercultura. Mulder, os policiais e mesmo
os Pistoleiros Solitarios se véem seduzidos pela figura da sensual personagem, levando-os
a entrarem no jogo. A primeira vitima de Maitreya inclusive se ajoelha aos seus pés. J& a

IA procura seduzir — ao mesmo tempo em que tortura — Mulder com enfermeiras também
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erotizadas e promessas de sexo e prazer. Deixa-se, assim, na figura de Invisigoth e
Phoebe 0 aspecto de contestacdo em relacdo a ordem masculinizada da representacao dos

trabalhadores do conhecimento técnico.

Em um ponto mais conclusivo e abrangente, podemos afirmar que a
narrativa de Arquivo X, pelo menos a partir do recorte analisado aqui, apresenta-se como
conflito latente entre diversas posicdes que se opdem em relacdo a revelacdo do
pensamento tecnoldgico. Tinhamos como objetivo central, aqui, tracar a problematica da
revelacdo do pensamento tecnoldgico, como proposto por Francisco Ridiger, e da
formatacdo da narrativa da série a partir dos indices utopicos, como expostos por Lucien
Sfez. Neste esforco, podemos, entdo, afirmar conclusivamente que a série ndo se limita a
expor fantasias de controle e planificacdo, de sobrenatureza e supera¢do da humanidade
em termos tecnoldgicos. Arquivo X se esforca em contrastar seguidamente proposicoes
diametralmente opostas, valendo-se do que convencionamos chamar de pensamento
antropoldgico e gerando um discurso intrincado que confronta os pesadelos e
fantasmagorias mais latentes sobre destruicdo e superacdo da humanidade com a

esperanca e a bonanca de um futuro regido pela maquina, mas vivido pelo homem.

Entretanto, este dialogo entre posicGes fausticas e prometéicas se encontra,
pelo menos em Ghost in the Machine e First Person Shooter, imerso ainda em outro
didlogo, de proposi¢des mais ecomicistas do que qualquer outra coisa. A superacdo da
humanidade em termos tecnologicos através deste novo ser elétrico que surge para
reivindicar, de fato, o maquinismo completo da realidade — ou a geracdo de uma outra
realidade, essa sim totalmente maquinica — em suma, essa pdés-humanidade latente na
representacdo desses personagens confronta-se com a prépria humanidade em termos
econémicos: a realidade de que a cibercultura, e todas as suas nuances, principalmente
tecnoldgicas, sdo fruto do avanco desmedido de uma industria da cultura e de um
capitalismo que se propde tecnoldgico, é carater importante para a formatagdo da
narrativa. Até mesmo em Kill Switch os Pistoleiros Solitarios confrontam a figura de

Donald Gelman - e, provavelmente também de seus pupilos — como ndo sendo um
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“capitalista”, mas sim um “visionario”: além do dinheiro, portanto. A desmaterializacdo
do corpo vem silenciosamente munida do argumento de que o corpo necessita de
manutencdo e esta manutencdo tem um custo financeiro estabelecido, enquanto que a vida
como bytes ou fluxo de dados néo apresenta essa limitacdo. O mundo elétrico erigido pela
IA ndo possui moeda corrente, ndo possui mercado de agdes. Ja a vida — se podemos dizer
iSso sem também cedermos ao pensamento tecnoldgico — da maquina COS estd ameacada

exatamente por essa ldgica. Benjamin Drake pretende destrui-la, pois ndo gera renda.

Podemos argumentar, ainda, que um dos aspectos — oriundos das nogdes
utopicas apontadas por Sfez (1996) — mais relevantes de todos os episodios &, de fato, a
fantasia moderna de controle e regimento sobre as condi¢fes de existéncia, que tomamos
como mote nomear de regras higienistas. Mesmo a geracdo de outros mundos — mundos
virtuais — engendra sempre essa légica: o controle e a planificacdo da existéncia, seja ela
material ou elétrica, tem por cerne a propria tecnocultura capitalista. A transformacao do
mundo em estoque de recursos, do conhecimento em registro total e acessivel, é fantasia
capitalista. O controle da producdo para o controle do lucro. Mesmo o Outopus, o lugar
isolado da ilha de Morus e dos utopistas que fantasiavam sobre mundos que ndo
apresentassem 0 caos e 0 descontrole que a Europa dos secs. XVI e XVII vivia, se
apresenta menos com o sentido préprio de utopia™™® e mais com o sentido originario de
um n&o-lugar, de um enclave ndo necessariamente fisico, uma ilha imaginaria dentro da
realidade, como um resort ou atracdo turistica. O jogo de First Person Shooter assim
como a casa de Wilczek e o predio da empresa Eurisko em Ghost in the Machine nos
levam a essa conclusdo: ndo é a criacdo de um novo mundo quimérico onde pessoas,
maquinas e natureza possam reencontrar suas béncgdos e privilégios originarios, mas é
uma comodidade, uma mercadoria consumivel de ordem econdémica, que orienta as

pessoas para a logica do sujeito consumidor, onde acesso é definido pelo capitalismo.

115 0 sentido proprio da palavra remete a idéia de pais, nacio ou conjunto de individuos organizado da melhor
forma possivel para a felicidade, conforto e realizagdo de todas as pessoas. O termo também remete,
novamente em seu sentido mais préprio, a um futuro ideal ou quimera irrealizavel.
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Em Kill Switch, porém, somos confrontados, como dito, com a
desmaterializacdo do homem que enseja a superacdo da propria humanidade. O Outopus
aqui é novo mundo, novas experiéncias; nova existéncia. Deixa-se — como dito
anteriormente, em termos — o capitalismo voraz de mercado e tecnoldgico de lado para
focar-se na propria interpelacdo nietzscheana de ultrapassagem do homem por um ser,
ainda parcialmente homem, mas que o supera em suas habilidades mentais e/ou fisicas. O
Ubermensch serve a narrativa para contrabalancar essas duas posi¢Ges conflitantes: a

mercadoria tecnoldgica se opondo a transformacao tecnoldgica.

Como fechamento, finalmente, percebemos que os multiplos conflitos sdo
travados em diversas arenas, entre varios oponentes diferentes. O futuro utopico algado
nas asas das novas tecnologias ndo surge com apenas duas posi¢des possiveis; paraiso ou
inferno. A criatura que surge da alcova da “escuriddo” inescrutavel que os meandros de
sistemas, redes e tecnologias ensejam, nasce com o objetivo de colocar o homem, em sua
concepcao mais contemporanea, em xeque: ndo € apenas uma entidade tecnologica que
consome (ou simplesmente transforma) a esséncia do homem, tornando-o nada além de
recurso. Nem € apenas o homem, em sua secularidade e vontade de poder que,
igualmente, se levanta contra a maquina. Sdo multiplos os conflitos, ndo apenas um
essencialismo antropocéntrico em disputa com um crescente maquinismo de todas as
esferas e areas da vida. O pensamento antropolégico, com a possibilidade prometéica de
que a tecnologia, o conhecimento e a ciéncia aplicados a técnica, serdo de fato a senda
que levard a salvacdo da humanidade, onde o po6s-humano ndo é necessariamente o
apagamento do homem, mas sua completude originaria de pureza de corpo, espirito e
objeto, confronta de multiplas formas o pensamento tecnoldgico que se apresenta como
solucdo para as problematicas praticas, arregimentando vida e natureza em reorganizacao
eficiente, desprovida de moral ou ética, onde o sobre-humano aparece como senha de
uma humanidade que deixa aos poucos sua esséncia para tras, pavimentando a chegada de
um novo ser, “a sua imagem e semelhanga”, porém sublimado em tudo aquilo que parece

ao Ocidente ser o melhor que a civilizagdo, que o pensamento e conhecimento humano,
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poderiam ter a oferecer: a cibernética, o calculo, a arquitetura, a eletricidade, todas as

conseqiiéncias da revolucéo tecnologica.

Assim, ao final da andlise, interpelando nossa arquitetura teérica, vemos
que a “vontade de poder ou controle sobre nossas condigdes de existéncia” (RUDIGER,
2007, p.171) aparece como representacdo privilegiada. A “sobrenatureza” da qual nos
falava Sfez (1996, p.118), carater da utopia tecnoldgica, surge como correlato da
interseccao entre um imaginario tecnoldgico e a realidade que este imaginario ndo apenas
articula como incita, ao prometer a reorganizagédo de toda a natureza — homem e mundo —
levando um “expansionismo tecnoldgico”, instalado “no plano da vida cotidiana”, para
“além do fetichismo da mercadoria” (RUDIGER, 2008, p.226-227), transformando
“projetos de sociedade” em “projetos de mundo” (Ibid., p.35). Entretanto, tais projecoes
futuristas devem ser analisadas pela atualidade que indicam e esta, a partir da analise
discorrida aqui, leva-nos a concluir que a projecdo utopica que se delineia é tdo delirante
guanto assustadoramente real no que propde um avanco tremendo da proposicdo
capitalista de eficiéncia e produtividade ao mesmo tempo em que deixa pouco ou nenhum
lugar para 0 homem. O manual utépico que fora a apreensdo ocidental do trabalho de
romancistas e estudantes da sociedade dos séculos XV, XVI e XVII, principalmente,
torna-se fria cartilha de um discurso que, a despeito da presenca constante do homem,
prevé a imortalidade consumada de um homem que transpde sua capacidade de
imortalidade, tanto organica, como espécie, quanto metafisica e mental para outrem, um

pos-humano.

A tarefa e grandeza potenciais dos mortais tém a ver com sua
capacidade de produzir coisas — obras e feitos e palavras — que
mereceriam pertencer e, pelo menos até certo ponto,
pertencem a eternidade. [...] Por sua capacidade de feitos
imortais, por poderem deixar atrds de si vestigios
imorredouros, os homens, a despeito de sua mortalidade
individual, atingem o seu préprio tipo de imortalidade e
demonstram sua natureza divina (ARENDT, 2008 [1958]).
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