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When you are interacting with a computer, you
are not conversing with another person. You are
exploring another world.

John Walker

Todo habito entra na vida como brincadeira, e
mesmo em suas formas mais enrijecidas
sobrevive um restinho de jogo até o final. Formas
petrificadas e irreconheciveis de nossa primeira
felicidade, de nosso primeiro terror, eis os
habitos.

Walter Benjamin

No que vos diz respeito, a vos, os escritores,
pensai sempre no seguinte: o leitor € um cavalo
de circo no qual é preciso ensinar a esperar,
apos cada tarefa bem feita, um pedaco de acucar
como recompensa. Se o pedaco de acucar falta,
nada sobra da licao. Quanto aos que julgam um
livro, os criticos literarios, sao como os maridos
traidos: sempre os ultimos a ficarem sabendo...

Milorad Pavitch



RESUMO

Entre o atomo e o bit: Um estudo da narrativa Neuromancer em livro e game
pretende refletir sobre a interacdo do ser humano com a tecnologia, a partir do
romance Neuromacer, de Willian Gibson, publicado no inicio da década de 80, € o
game de computador de mesmo nome, posteriormente desenvolvido. Desse modo, a
pesquisa busca interpretar duas formas de narrativas distintas, unidas por um
mesmo nome, um mesmo protagonista, um mesmo cenario, contudo em eixos
distintos: um estabelecido pelo impresso (atomo), outro ampliado pela interatividade
em um game de computador (bif). Nesse sentido serdo observados aspectos
relativos a leitura em uma feicdo hipermidial, da mesma forma como serao
observadas questbes sobre o conhecimento imersivo e colaborativo mediado pela
tecnologia.

Palavras-Chave: William Gibson, neuromancer, distopia, leitor, tecnologia



ABSTRACT

Between the atom and the bit: A study of narrative and the novel Neuromancer game
to reflect on the interaction of humans with technology, from the novel Neuromacer,
by William Gibson, published in the early 80's computer game and the same name,
subsequently developed. Thus, two ways to interpret separate narratives united by
the same name, same protagonist, same scenario, but in different directions: one
established by the form (atom), one enhanced by interactivity in a computer game
(bit). In this sense be observed aspects of reading in a feature hipermidial likewise be
seen as questions about the knowledge and collaborative immersive mediated by

technology.
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Introducao

A tecnologia, atualmente, se encontra em praticamente todas as esferas da
sociedade. O sujeito da atualidade pds-moderna € essencialmente alguém
estabelecido entre inUmeras ferramentas, entre multiplas midias. As relagdes
humanas estdo em um momento no qual os meios de comunicacao e de informacao
ingressaram no contexto social e intersubjetivo a ponto de fazerem-se mais do que
pontes e acessos. O meio passa a ser parte viva e ativa das subjetividades. O ser
humano construiu um mundo de conexdo e de ubiquidade — possibilidade de estar
em varios lugares ao mesmo tempo —, e mesmo assim, reelabora-se como ser, cada
vez mais social, mais dependente, mais linkado ao outro, a maquina, a rede, a Matrix,
a nuvem.

As aparentes facilidades dessa nova conjuntura, na qual os individuos se
desterritorializam ao toque de um “enter’, contudo, apresentam seu prego: a
necessidade de pensarmos conscientemente nossa relagao com tecnologia — termo
tdo usual, porém com uma significAncia muito especial, pois engloba todo o
conhecimento técnico e cientifico e as ferramentas, processos e materiais criados e
a ainda utilizados a partir de tal conhecimento.

Temos a nossa maneira de ler e interpretar os textos que povoam nuvens de
significado, assim, a presente dissertacdo busca refletir sobre a interagcdo do ser
humano com a tecnologia, a partir de duas narrativas dispostas em dois suportes
distintos: o romance Neuromacer, de Willian Gibson, publicado no inicio da década
de 80 e o game de computador de mesmo nome, posteriormente desenvolvido.

Neuromacer, de Willian Gibson, € uma narrativa distépica de ficcao cientifica.
No itinerario de previsdes futuras, propria a algumas narrativas do género,
focalizando um mundo automatizado pela tecnologia avangada de comunicacéao, de
navegacao interplanetaria, de contatos mediados por dispositivos tecnoldgicos
sofisticados, a narrativa de Gibson surge como uma contraface de um cenario cujos

avangos da eletrénica e da cibernética poderiam aperfeigcoar-se a maior harmonia
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possivel entre os seres humanos. Contrariamente a ficgdo cientifica classica ou a
tradicional, do fim do século XIX e da primeira metade do século XX, o mundo de
Neuromacer surge dominado pelo caos, pelas relacbes sociais doentias, pela
violéncia extrema, gratuita, tecnicamente desenvolvida em mdultiplos e letais
instrumentos. Acrescenta-se ao mundo degradado de Gibson, contudo, outro
elemento: o ciberespaco: vivo, ameagador e real!

O jogo Neuromacer, por sua vez, nasce de uma circunstancia peculiar nos dias
de hoje. A necessidade dos leitores de interagir na acdo, no enredo, em uma
imersdo apenas possivel pelo advento das tecnologias informatizadas. Em frente a
tela, um Case, protagonista do livro e do jogo, transita pelos perigos e pelas
multiplas alternativas que a ele se oferecem no desafio constate de permanecer no
jogo e, assim, viver. Leitor e jogador passam a ser Case. Case é leitor e o jogador
impelidos pelo jogo. Se o romance, como género, trata de um personagem em busca
de algo, no game, quem busca sobreviver é quem joga, quem opera Case.

Tendo em vista a riqueza das relagdes possiveis entre livro e jogo, esse
trabalho buscara interpretar comparativamente essas duas narrativas distintas,
unidas por um mesmo nome, um mesmo protagonista, um mesmo cenario, contudo
em eixos distintos: um estabelecido pelo impresso, outro ampliado pela
interatividade.

Para tanto serd discutida a leitura em seus aspectos cognitivos e sociais e em
seus multiplos estatutos, orientados pela diversidade de suportes e linguagens. Sera
observado o leitor em uma nova condi¢cdo, condicionado pela interagdo, pela
conexdao e pela hominizacao, em perspectivas tedricas que tentam vislumbrar na
rede (ou na nuvem) uma nova possibilidade de socializacdo entre os seres
(humanos e nao-humanos).

Na primeira parte deste trabalho, sera discutida a interagdo do sujeito com a
tecnologia, mediante a leitura. Para tanto, a nocdo de interacdo das teorias de
Angela Kleiman serda confrontada com as novas concepgdes de interagdo (e
interatividade) de Antbnio Xavier. Posteriormente serd tratada a hominizacdo dos
sujeitos, a qual relaciona a emancipagcao desses sujeitos a luz da razao e das
tecnologias, conforme principalmente as teorias de Pierre Lévy. Adiante, em dialogo
com as teorias de aprendizagem de George Siemens, trata-se o conectivismo como
teoria de aprendizagem eficaz para o contexto social em que a tecnologia se

manifesta.
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As reflexdes sobre a relagdo entre sujeitos e as maquinas compdem as
preocupacgdes desse trabalho, contudo sdo aspectos que a literatura, desde o final
do século XIX, tem apresentado, sobretudo, através da ficcido cientifica. Para tanto,
serda discutida a ficgao cientifica como género na segunda parte desse estudo. Sera,
assim, debatida a ficgdo cientifica como género, delimitando as reflexdes no
subgénero especifico — o cyberpunk. Tal abordagem, alicercada em teorias de
aprendizagem colaborativa em meios tecnoldgicos e na discussao sobre um género
literario no qual a tecnologia € centro e problema, permite que possamos
posteriormente, na segunda parte do trabalho, interpretar tanto a narrativa impressa
de William Gibson, o livro Neuromancer, quanto a narrativa virtual, de mesmo nome,
disposta no jogo, na terceira parte desse trabalho.

Esse estudo, estabelecido nas limitagdes proprias de uma dissertacdo de
mestrado, € uma tentativa de relacionar o que hoje parece incompativel. Quando se
trata de leitura, seja na escola, seja na academia, aparentemente se restringe o ato
de ler ao que os espacgos institucionalizados consagraram como legitimo. Nao é
comum disciplinas no ambito da universidade tratarem de ficcdo cientifica, da
mesma forma como, na escola, nao é comum a leitura de livros que ndo componham
um restrito corpus de leituras recomendadas. Isso, em correspondéncia com a leitura
em outros codigos, torna ainda mais inexistente, na sala de aula, tanto o computador
como o game. Desse modo, o que se pretende com este trabalho é tragar um carater
hermenéutico-argumentativo-interpretativo em suportes distintos. E fundamental
pensar que o game de computador € parte da conjuntura atual, da mesma forma que
ficcao pejorativamente chamada de “de entretenimento”. Esta ja retratara e, até hoje,
discute, com veeméncia as vezes, as angustias da natureza humana.

Unir o incompativel é o que se pretende aqui. Pensar a pagina e a tela, pensar

a leitura e o jogo como partes de uma mesma cultura hipermidial.
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1 O novo leitor: tecnhologia e conhecimento

O futuro ja chegou, e consigo trouxe o caos e a efemeridade das informacoes.
As pessoas estdo expostas diariamente aos diversos tipos de midia disponiveis —
radio, TV, Internet, impressos —, fazendo com que o desinteresse seja um fator de
risco quando se trata de novas estratégias de leitura.

Quando se pensa em leitura, instituicdes de ensino de modo geral, ainda nao
convergiram para o mundo do pds-modernismo — umas por falta de recursos
financeiros e outras por falta de recursos humanos capacitados —, o que dificulta o
desenvolvimento de uma pauta para a compreensdo da leitura em diferentes

plataformas. Orlandi (2000), ao refletir sobre a leitura, afirma:

A convivéncia com a mdusica, a pintura, a fotografia, o cinema, com outras
formas de utilizagdo do som e com a imagem, assim como a convivéncia
com as linguagens artificiais poderiam nos apontar para uma insergdo no
universo simbdlico que ndo é a que temos estabelecido na escola. Essas
linguagens todas ndo sao alternativas. Elas se articulam. E é essa
articulagcédo que deveria ser explorada no ensino da leitura, quando temos
como objetivo trabalhar a capacidade de compreensédo do aluno. (p. 40)

Podemos considerar o contexto vigente como o de uma sociedade hipermidial,
na qual o leitor adquire fungdes sociais muito relevantes, em um processo ativo de
participagdo que faz da leitura uma atividade que torna o sujeito. Segundo
Marcondes (2003), alguém “psicologicamente disposto a fazer perguntas, buscar
respostas e, preferencialmente, saber onde encontra-las.” (p. 10). Deste modo, o
leitor assume a funcéo interpretativa do texto ao questionar, pensar e agir de
maneira critica.

Alguns tedricos dentre eles Henry Giroux (1997) acreditam que o contexto das
tecnologias ingressa na vida do sujeito fazendo acender o alerta do receio de que
possamos, em lugar de aprimorar as capacidades humanas, automatizar-nos como
parte de dispositivos desprovidos de alma. Pior do que isso, a civilizagao eletrénica
reanima os velhos receios do inicio da revolugao industrial, quando seres humanos
sdo substituidos no trabalho diariamente pela evolu¢gdo do uso da tecnologia de
massa, da robdtica de alta tecnologia, das redes de comunicacdo e tecnologias
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computacionais que se apossam do processo econbémico mundial e,
consequentemente, minimizam o espaco da participacdo humana nos processos.

Neste aspecto, Giroux (1997) alerta sobre o carater ambiguo da tecnologia:

Por um lado, o desenvolvimento crescente da ciéncia e tecnologia oferece a
possibilidade de libertar os seres humanos do trabalho desumanizador e
exaustivo. Esta liberdade, por sua vez, oferece a humanidade novas
possibilidades de desenvolvimento e acesso a uma cultura que promove
uma sensibilidade mais critica e qualitativamente discriminatéria em todos
os modos de comunicagao e experiéncia. Por outro lado, o desenvolvimento
da tecnologia e da ciéncia, construido conforme as leis da racionalidade
capitalista, introduziu formas de dominio e controle que parecem mais se
opor do que ampliar as possibilidades de emancipagéao humana. (p.111)

A tecnologia, por outro lado, altera também a nossa maneira de ser, 0 mundo e
as coisas do mundo. Os leitores diariamente sdo bombardeados excessivamente
com informagéo, devido a quantidade destas e sem a necessaria reflexao, juntada a
velocidade e a efemeridade das informacdes veiculadas, acaba gerando, na maioria
das vezes, falta de atencao por parte do receptor, situando-o quase em uma posi¢ao
de analfabetismo. Acreditando na midia impressa como instrumento de emancipacao
intelectual, Giroux (1997), entende o analfabetismo como falta de capacidade
avaliativa e critica diante dos diversos tipos de textos. Para ele o excesso de midia
s6 serve para embacar o pensamento reflexivo e enfraquecer a visdo critica do
mundo:

Se a cultura visual no contexto da sociedade ameaca a auto-reflexdo e o
pensamento critico, teremos que redefinir nossas nog¢des de alfabetismo e

confiar muito na cultura impressa para ensinar as pessoas os rudimentos do
pensamento critico e da agao social. (p.120).

Contudo, a compreensao e a interpretacao no ato de ler é o que possibilita a
um leitor experiente julgar irrelevante num texto aquilo que a outro leitor inexperiente
causaria surpresa ou até mesmo espanto. O leitor tera dificuldade na compreensao
de um texto quando a assimetria entre ele e o autor for muito marcante. Quando nao
se da a compreensao, nao é possivel a interpretacao, por isso, um texto depende de
outros textos, que na atualidade sdo estabelecidos em mdultiplos suportes — o que
gera a facilidade de aquisicdo de diversas leituras —, e presentes no préprio
repertério do leitor geram o hipertexto — quando o leitor consegue aproximar os

diferentes tipos texto em torno de um mesmo foco. Assim, na posi¢cao de leitor, é
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possivel dizer que os textos dialogam entre si, conforme comenta o pesquisador em
didatica funcional Gerard Vigner (1997).
Um texto serd entdo, legivel por um lado, porque funciona segundo leis,
esquemas, de que ja dispde o leitor (...) e, por outro lado, porque se da

como reescritura de outros textos, levando assim em conta a experiéncia
anterior do leitor. (p. 35)

O cenario hipermidial e o cultural, dentro do contexto educacional e sob a ética
da transdisciplinaridade, permitem o intercambio entra as diferentes areas do
conhecimento humano. Compreender as hipermidias presentes no cotidiano e inseri-
las na escola permite aos profissionais da educacao contextualizar o conhecimento e
dar novos significados as midias, desta forma proporcionariam oportunidades e uma
visao do todo. Segundo Morin (2002):

O circulo da docéncia nao deveria fechar-se, como uma cidadela sitiada,
sob o bombardeio da cultura de midia, exterior a escola, ignorada e
desdenhada pelo mundo intelectual. O conhecimento dessa cultura €
necessario ndo s6 para compreender os processos multiformes de
industrializagdo e supercomercializagdo culturais, mas também o quanto
das aspiragbes e obsessOes proprias a nosso “espirito da época” €
traduzido e traido pela tematica das midias. A esse propoésito, em vez de
ignorar as séries de televisdo — enquanto os alunos se instruem por elas —,
os professores mostrariam que por meio de convengdes e visbes
estereotipadas, elas falam, como a tragédia e o romance, das aspiragoes,
temores e obsessbes de nossas vidas: amores, odios, incompreensoes,

mal-entendidos, esperanga, desespero, poder, traicdo, ambicdo, engodo,
dinheiro, fugas, drogas. (p. 80)

A modernidade traz um grande desafio a formacdo dos leitores, pois a
compreensao da complexidade dos fatos, articulacdo de novos saberes e integragcéao
dos contextos que fazem parte de um quadro externo mais amplo, obriga as pessoas
a construir o conhecimento travando um dialogo entre objetividade e subjetividade,
vislumbrando uma ponte entre o0 mundo hipermidial, tecnol6gico e a leitura.

Portanto, a evolugcdo do conceito de leitor € acompanhada pela evolucédo do
conceito de leitura ao formar um sujeito que faz a construgdo de sentidos do texto,

para interpretar as suas relagbes com o mundo e recria-lo.
1.1 O leitor real: a interacao

No ano de 1993, o mercado editorial foi surpreendido pela acdo de um

computador que, com o uso de um software que simula uma inteligéncia artificial,
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gerou um romance que em sua “primeira edicao vendeu 15 mil copias e recebeu
criticas favoraveis”.!

A inteligéncia artificial foi programada por Scott Finch para trabalhar em um
computador Macintosh. A mesma transformou um texto “inicialmente com trés
12

quartos de prosa™ em um romance intitulado Just This Once, um texto simples e
inteligivel. Segundo Rifkin (1995):

Embora o editor do livro, Steven Schraggs, do Carol Publishing Group, se
abstivesse de elogiar o autor de silicio, disse que estava certo de que esse
tipo de esforgo pioneiro levaria a contribuicdes literarias mais significativas
no futuro. “Nao estou dizendo que esta seja uma grande obra literaria”,
admitiu Schraggs, “mas é tdo boa quanto uma centena de outros romances
publicados esse ano.” O editor disse que se sentia orgulhoso por estar
envolvido num projeto que “estava na fronteira da utilizagcdo literaria da
inteligéncia artificial”. (p. 173)

Desse modo quando a tecnologia inteligente € inserida nos contextos da vida
do ser humano, altera-se completamente o seu cotidiano e as suas relacbes
pessoais e de mundo. A interacdo imersiva do homem com a tecnologia faz com que
as fronteiras do real sejam abolidas, tudo esta convergindo para a realidade virtual.
Tal interagdo se da a partir dos esforgos do homem em adaptar ferramentas, armas
e utensilios as suas necessidades e caracteristicas, pois, 0 constante processo de
transformar e interpretar informagdes sensoriais, 0 sujeito é exposto a estimulos —
peca fundamental para desenvolvimento da aprendizagem, e elemento chave da
interagdo com a tecnologia.

Desse modo, Luckin (1996), compreende a construcao ativa da aprendizagem
subordinada ao desenvolvimento que esta também atrelada a busca do

conhecimento, segundo o autor, “a interagdo com a realidade fisica, onde a
internalizacdo acontece em termos de esquemas [....] refletem regularidades em
uma agao fisica individual.”(p. 1)°

Os reflexos do mundo do pés-moderno sdo as mudancas nas relagcbes sociais
e na identidade das pessoas, subjetividade, tempo e espaco alterados rapidamente,

onde 0 consumo passa a ser excessivo e 0 deslocamento das praticas de leitura —

' Cf. “Potboiler Springs Form Computer’s Loins”, New York Times, 02 de julho de 1993, p. D16 e “Soft Porn from
Software: Computer Churns Out a Slacious Novel”, International Herald Tribune, 05 de julho de 1993, p. 3.

2 |bid, referéncia 1

% Interaction with physical reality, where internalization occurs in terms of schemes [....] reflect regularities in an
individual physical action.
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da midia impressa para as telas —, faz dos fragmentos a base das informacgdes.
Assim, as praticas de leitura e de escrita, sofrem mudancas significativas,
interferindo no comportamento dos leitores. Ou seja, a leitura toma nuances
divergentes — interpretar um texto que num primeiro instante € um ato solitario e
subjetivo, passa a ser algo coletivo.

A interacdo, contudo, € parte da compreensao, quando ler passa a ser um jogo
dialégico entre o leitor e autor, mediado pelo texto. Ler é reconstruir a coeréncia do
texto em um processo de recontextualizacdo. Na medida em que se expdem textos
para as pessoas, estas sdo convidadas a acionar o seu conhecimento prévio e
descobrir os diferentes nuances que um texto traz. Isso demonstra um compromisso
com a construgdo de um conhecimento auténtico, para buscar a transformagéo das
realidades onde as pessoas estdo, ligando o conceito da palavra transformacéo, que
corresponde a compreensdo critica da realidade vivida. Nesta perspectiva, Paulo
Freire (1994), expde que o conhecimento prévio ou por ele chamado de ‘“leitura de
mundo”, precede a leitura do texto, chamado por ele de ‘“leitura da palavra”, quando
afirma que:

toda leitura da palavra pressupde uma leitura anterior do mundo, e toda
leitura da palavra implica a volta sobre a leitura no mundo, de tal maneira
que ler mundo e ler palavra se constituiam um movimento em que ndo ha
ruptura, em que vocé vai e volta. (p.15).

Nesta mesma perspectiva, Freire (1986) continua quando aponta que a escola
ndo tem oportunizado este movimento sem ruptura entre o ato de ler o mundo e o

ato de ler a palavra causando assim uma dicotomia:

O que é que eu quero dizer com dicotomia entre ler as palavras e ler o
mundo? Minha impressao é que a escola estd aumentando a distancia entre
as palavras que lemos e o mundo em que vivemos. Nessa dicotomia, o
mundo da leitura é s6 0 mundo do processo de escolarizagdo, um mundo
fechado, isolado do mundo onde vivemos experiéncias sobre as quais ndo
lemos. Ao ler palavras, a escola se torna um lugar especial que nos ensina
a ler apenas as 'palavras da escola’, e nao as 'palavras da realidade'. O
outro mundo, o mundo dos fatos, o mundo da vida, o mundo no quais 0s
eventos estdo muito vivos, 0 mundo das lutas, o0 mundo da discriminacéo e
da crise econémica (todas essas coisas estdo ai), ndo tem contato algum
com os alunos na escola através das palavras que a escola exige que eles
leiam. Vocé pode pensar nessa dicotomia como uma espécie de 'cultura do
siléncio’' imposta aos estudantes. A leitura da escola mantém siléncio a
respeito do mundo da experiéncia, e 0 mundo da experiéncia é silenciado
sem seus textos criticos préprios. (p. 164).
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Desse modo, para eliminar esta dicotomia entre ler a palavra e ler o mundo, é

fundamental oportunizar a leitura em todos ambientes possiveis, pois dessa forma

se proporciona o desenvolvimento de diversos niveis de conhecimento, que

interagem diretamente com a leitura. Nesta perspectiva, Angela Kleiman (1995)

expoe:

A compreensdo de um texto € um processo que se caracteriza pela
utilizagdo de conhecimento prévio: o leitor utiliza na leitura o que ele ja
sabe, o conhecimento adquirido ao longo de sua vida. E mediante a
interacdo de diversos niveis de conhecimento, como o conhecimento
lingliistico, o textual, o conhecimento de mundo, que o leitor consegue
construir o sentido do texto. E porque o leitor utiliza justamente diversos
niveis de conhecimento que interagem entre si, a leitura é considerada um
processo interativo. Pode-se dizer com seguranga que sem o0 engajamento
do conhecimento prévio do leitor ndo havera compreenséo. (p. 13)

A compreensao de textos esté relacionada a forma como o homem constréi o

seu conhecimento, o qual entra em jogo no momento da leitura. Ha alguns fatores

relevantes para a compreensao de textos, que se iniciam desde o conhecimento da

lingua na qual o texto esta escrito, o vocabulario adquirido e as regras gramaticais.

O néao conhecimento de algum desses elementos, comprometem a compreensao do

texto por parte do leitor, o que Kleiman (1995) chama de conhecimento linguistico:

O conhecimento linguistico desempenha um papel central no
processamento do texto. Entende-se por processamento aquela atividade
pela qual as palavras, unidades discretas, distintas, sdo agrupadas em
unidades ou fatias maiores, também significativas, chamadas constituintes
da frase. A medida que as palavras sdo percebidas, a nossa mente esta
ativa, ocupada em construir significados, e um dos primeiros passos nessa
atividade é o agrupamento em frases (dai essa parte do processamento
chamar-se segmentacdo ou fatiamento) com base no conhecimento
gramatical de constituintes: o tipo de conhecimento que determina o artigo
precede o nome e se combina com adjetivo [...], assim como verbo com
nome [..] e assim sucessivamente. Este conhecimento permitird a
identificagc@o de categorias (como, por exemplo, sintagrama nominal), e das
funcbes desses segmentos ou frases (como sujeito, objeto) identificagao
estaque permitira que esse processamento continue, até se chegar,
eventualmente, a compreensao. (p. 14-15)

Quando o leitor tem certas caréncias interpretativas de um texto recorre a

conhecimentos paralelos — conhecimento prévio —, que fazem interagdes aos

conhecimentos linguisticos, conforme Kleiman (1995) explica no trecho abaixo:

Quando ha problemas no processamento em um nivel, outros tipos de
conhecimento podem ajudar a desfazer a ambiguidade ou obscuridade,
num processo de engajamento da memdria e do conhecimento do leitor que
€, essencialmente, interativo e compensatorio; isto é, quando o leitor é
incapaz de chegar a compreensao através de um nivel de informagao, ele
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ativa outros tipos de conhecimento para compensar as falhas
momentaneas.

O conhecimento linguistico, entdo, é um componente do chamado
conhecimento prévio sem o qual a compreenséo nao € possivel. (p. 16)

Existe ainda um conjunto de nogbes e conceitos sobre o texto que
desempenham um papel importante na compreenséo. E o conhecimento textual, ou
seja, as diferentes formas de apresentacdo de um texto e as formas de discurso
(narrativa, expositiva, descritiva). Desse modo, a ativacdo do conhecimento prévio,
tanto no conhecimento linguistico como no textual, é relevante para que o leitor
desenvolva a compreensao. Além destes conhecimentos anteriormente citados,
existem mais dois conhecimentos interessantes, o conhecimento de mundo — que
expressa as nossas experiéncias feitas através do convivio social, cuja ativagao é
feita em situacbes em que comentarios sobre o assunto sejam relevantes — ou como
Kleiman (1995) explica que, “esse conhecimento permite uma grande economia e
seletividade, pois ao falar, ou escrever, podemos deixar implicito aquilo que é tipico
da situacao, e focalizar apenas o diferente, o memoravel, o inesperado” (p. 23), e o
conhecimento parcial — conhecimento ativado ao vermos situagbes e eventos
referentes ao nosso cotidiano e cultura, que ao nos comunicar, podemos esperar a
compreensdo do outro sobre as nossas inferéncias sobre o assunto. Nas palavras
de Kleiman (1995), “nos permite economia e seletividade na codificagdo de nossas
experiéncias, isto é, no uso das palavras com as quais tentamos descrever para
outro as nossas experiéncias; podemos lexicar uma série de impressdes, eventos
discretos através de categorias lexicais mais abrangentes e gerais e ficar
relativamente certos de que 0 nosso interlocutor nos compreendera” (p. 23).

Desse modo, a leitura € um processo interativo, pois o leitor utiliza o
conhecimento prévio que é adquirido por todas as experiéncias e pelo conhecimento
reunido ao longo de sua vida. Da mesma forma, Kleiman (1995) afirma que:

A ativagao do conhecimento prévio é, entdo, essencial a compreensao, pois
€ o conhecimento que o leitor tem sobre o assunto que lhe permite fazer
inferéncias necessarias para relacionar diferentes partes discretas do texto
num todo coerente. Esse tipo de inferéncia, que se da como decorréncia do
conhecimento de mundo e que é motivado pelos itens lexicais no texto é um
processo inconsciente do leitor proficiente. (p. 25)

Nessa perspectiva, a leitura ndo se faz apenas como um processo de

decodificacdo. Além desta o uso da agdo de se extrair significados, o implicito e

19



explicito do texto que envolve uma interagdo entre dois sujeitos (o autor e o leitor)
deve ser instrumentalizado. Nas palavras de Koch (2002):
A atividade de interpretacdo do texto deve sempre fundar-se na suposi¢éo
de que o produtor tem determinadas intengdes e de que uma compreensao
adequada exige, justamente, a captagdo dessas intengdes por parte de

quem |é: é preciso compreender-se o querer dizer como um querer fazer. (p.
160)

Portanto o leitor € um sujeito ativo que, através de seu conhecimento de leitura
de mundo, participa na construgdo do significado do texto, onde busca as intencbes
do autor, e se torna participante da interagdo comunicativa. Essa interacao ocorre
porque, segundo Silva (1991) “a leitura ndo se configura como um processo passivo
[...]. Por exigir descoberta e re-criagdo, a leitura coloca-se como producdo e sempre
supde trabalho do sujeito-leitor [...], entdo o leitor, além de partilhar e recriar
referenciais de mundo, transforma-se num produtor de acontecimentos, em fungéo
do agugamento da compreensdo e de sua consciéncia critica” (p. 25). Assim a
inferéncia, segundo Marcuschi (1985), permite “construir novas proposi¢oes a partir
de outras ja dadas” (ibid, p. 25). Desse modo, o posicionamento critico se da a partir
da interagdo do texto com o leitor, na qual este fara a reconstrucdo significativa
como pré-requisito para posicionar impressoes acerca das intengdes do autor.

Antonio Carlos Xavier tem uma perspectiva diferenciada de interacdo com o
texto. Sua perspectiva se orienta para a leitura na rede mundial de comutadores, em
um novo, a web 2.0, quando se permite multiplas formas de leitura e se gera uma
relagao interativa entre os seres humanos e a tecnologia. Nesse novo contexto é
criada uma forma de relacdo entre pessoas intermediada por maquinas, com
elementos de colaboracdo e cooperagao entre os individuos em ambientes como,
por exemplo, féruns de discussao on-line ou ambientes virtuais de aprendizagem —
softwares que auxiliam na montagem de cursos acessiveis pela Internet, como por
exemplo 0 Moodle* e o TelEduc®. Nesse sentido, Xavier (2007)®, aponta como

conceitos de interacao:

Uma chance de aumentar a capacidade cognitiva e comunicativa, ja que
para criar novos mundos e compartilha-lhos € preciso montar raciocinios

* http://moodle.org/
® http://www.teleduc.org.br/

6 Artigo disponivel na integra em <http://www.ufpe.br/nehte/artigos/Hiperleitura-Interatividade-na-Web.pdf>
Consultado dia: 20/09/2009
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l6gicos por meio de inferéncias, ativar dados armazenados na memodria;
estimular a imaginagao e articular diferentes linguagens disponiveis ao
homem. (p. 40)

No que tange a proficiéncia do leitor, feita pelas inferéncias e leitura de mundo,
Xavier (2007), revela que este quando “maduro”, € alguém com ‘“autonomia de
aprendizagem; criticidade sobre conceitos e definicbes a ser aprendidos; criatividade
para utilizar os conceitos e definicbes e, situagbes ndo previstas.” (p. 42).
Reconstruir as informacées que sdo captadas na grande via da informacao, a
Internet, faz com que o leitor desse novo contexto tecnoldégico aumente as suas
capacidades cognitivas, gerando links, ou seja, ligagdes para seus conhecimentos
de mundo adquiridos por toda a vida. E sobre essa expansao intelectual gerada pela
facilidade da leitura que a Internet traz a tona, Xavier (2007) explica que:

O aumento da atividade intelectual nas agoes realizadas na web parece nao
somente inegavel como também inescapavel a qualquer sujeito que dela
faca uso. No espaco digital Ié-se e escreve-se com voracidade e intensidade
inéditas. De todas as possibilidades de atividade cognitivas, a leitura é a

primeira e a mais freqliente quando se acessa a grande rede; é a matriz
para a ativagao de varias outras agdes. (p. 45)

Xavier ainda aponta que as maquinas multimidia tém condigdes de convergir
acoes de interatividade, ambientando esse novo leitor nas dindmicas da Internet,
que permitem ao leitor ser um autor € exercer a sua liberdade de expressao e
colaboragao ao fazer uso de ferramentas computacionais. Esse leitor, j& ambientado
a tecnologia, alicerca sua aprendizagem através de praticas que o permitam adaptar
a sua cognigao as tecnologias de informagao e comunicagao da contemporaneidade,
protagonizando a capacidade critica e criativa neste contexto virtual de colaboragéo
implementado pela sensibilidade humana.

A humanidade tem medos e receios quanto ao avango tecnolégico. O medo
das pessoas sobre desenvolvimento tecnolégico reside no fato de que este traga
progressivamente a destruicdo da natureza e também a alienagdo do homem.
Premissas essas que resultaram em um ambiente perfeito para o desenvolvimento
da ficgéo distépica.

1.2 O leitor virtual: a hominizacao

As sociedades modernas que pregam a liberdade e o desenvolvimento dos
seres, com o0 passar das décadas tém se alienado com os meios de produgéo e

21



comunicacdo, que as orientam para o consumo. Teixeira (2003) descreve esses

aspectos quando analisa a seguinte premissa:

Os homens, mesmo nas horas de lazer e entretenimento, sao
condicionados a consumir produtos oferecidos pelos meios de comunicagao
de massa — televisdo e radio. A sociedade moderna prega a liberdade e a
autonomia dos homens através do desenvolvimento da ciéncia, no entanto
o investimento em pesquisa, principalmente nos paises em
desenvolvimento, € minimo, e os governos optam pela importagdo da
tecnologia dos paises desenvolvidos. Com isso, ndo se produz pesquisa de
interesse social e, muito menos, se produz tecnologia. (p. 38)

Todo o desenvolvimento tecnolégico do mundo contemporaneo se da a partir
do inicio das civilizagbes, quando os seres humanos ainda criavam utensilios como
ferramentas de sobrevivéncia e de dominio, o que se convencionou chamar de
técnica. O desenvolvimento da técnica acontece a partir do momento em que o
homem consegue transformar os objetos e utensilios, Ihes dando intencionalidades.
Sobre a intencionalidade, Milton Santos (1988), sugere que “[...] o homem vai
impondo a natureza suas préprias formas, a que podemos chamar de formas ou
objetos culturais, artificiais, histéricos.” (p. 89), onde tais objetos -culturais

proporcionem que:

A natureza conhega um processo de humanizagdo cada vez maior,
ganhando a cada passo elementos que sao resultado da cultura. Torna-se
cada dia mais culturalizada, mais artificializada, mais humanizada. O
processo de culturalizagdo da natureza torna-se, cada vez mais, 0 processo
de sua tecnificagdo. As técnicas, mais e mais, vao incorporando-se a
natureza e esta fica cada vez mais socializada, pois &, a cada dia mais, o
resultado do trabalho de um maior nimero de pessoas. Partindo de
trabalhos individualizados de grupos, hoje todos os individuos trabalham
conjuntamente, ainda que disso ndo se apercebam. No processo de
desenvolvimento humano, ndo hd uma separagao do homem e da natureza.
A natureza se socializa e 0 homem se naturaliza. (ibid. p. 89).

Desse modo, fazendo uso das capacidades cognitivas com as suas criacoes,
0s seres humanos facilitavam e mudavam as suas formas de viver. Teixeira (2003)
afirma que “a razao seria o instrumento da emancipacao humana” (p. 37), uma vez
que é neste momento em que o0 homem toma a consciéncia de sua razao e toma as
rédeas do destino e busca a sua autonomia. Porém, segundo Teixeira (ibid, p. 37),
‘o0 desenvolvimento da ciéncia exerceu a dominacao e o controle sobre a natureza e

sobre os préprios homens”, onde a razdo emancipatéria dos seres humanos, a qual
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0s conduziria a autonomia e autodeterminacdo, segundo Horkheimer e Adorno
(1985), se transformou em razao instrumental, através da técnica:
A naturalizagdo dos homens hoje em dia ndo é dissociavel do progresso
social. O aumento da produtividade econémica, que por um lado produz as
condigbes para um mundo mais justo, confere por outro lado ao aparelho
técnico e aos grupos sociais que o controlam uma superioridade imensa
sobre o resto da populagéo. O individuo se vé anulado em face dos poderes

econdmicos. Ao mesmo tempo, estes elevam o poder da sociedade sobre a
natureza a um nivel jamais imaginado. (p. 14)

Horkheimer e Adorno (1985) prevéem a emancipagdo do homem através da
razdo objetiva, porém, Habermas (1990) acredita que a emancipagdo se da pela
raz&o comunicativa mediada pela linguagem:

O conceito de entendimento possui conteido normativo, que ultrapassa o
nivel da compreensao de uma expressao gramatical. Um falante entende-se
com outro sobre uma determinada coisa. E ambos s6 podem visar tal

consenso se aceitarem os proferimentos por serem validos, isto é, por
serem conformes a coisa. (p. 76)

Desse modo, Habermas (1990) pensa que o debate consensual seria uma
forma vélida de desenvolvimento do homem, pois estes poderiam questionar e
argumentar acerca da verdade, buscando um entendimento consensual, quando
estes se encontram nas mesmas condi¢des de entendimento sobre os assuntos.

Nesse sentido, a relacdo entre a técnica e a sociedade forma um processo
amplo, composto por um fenémeno técnico de proporcdes globais que é, na
atualidade, a cibercultura, ou nas palavras de André Lemos (2004a): “A cultura
contemporanea associada as tecnologias digitais [...], vai criar uma nova relacao
entre a técnica e a vida social que chamaremos de cibercultura” (p. 15).

A determinacdo das sociedades em busca de sua autonomia gerou no mundo
contemporéaneo alguns efeitos nefastos, que ocorreram a partir do uso da técnica.
Dentre eles a individualizagdo dos seres, a dependéncia técnica, a dominagao social
exercida pela técnica, desencantamento com o mundo e o esgotamento do sonho
tecnoldgico, confirmado por Lemos (2004) ao citar que “a tecnologia que foi o
principal instrumento de separacgdo, de alienacdo, do desencantamento do mundo
[...] e do individualismo positivista” (p. 16), ou seja, a dominag¢ao técnica do social
gera individualismos, criando um “constrangimento social exercido por uma moral
burguesa e uma ética da acumulagao” (ibid, p. 16), que na perspectiva de Max
Weber, citada por Lemos (2004a) quando define:
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A modernidade como processo de racionalizagio da vida social no término
do século XVII. Este processo abriu vias para a industrializagdo e a
modernizagao global do Ocidente, sendo um processo global, integrando a
economia capitalista, o Estado Nagao, a administragao cientifica do trabalho
e da producgéo, o desenvolvimento industrial e tecnoldgico. Sao criadas na
sinergia de racionalidade e emancipacdo, as condicdes de uma
administracdo racional da vida social. Deve-se depreciar as tradi¢des,
gerando uma transformagédo radical das condigbes de existéncia. A
modernidade ¢é inexoravelmente utdpica, alimentando a esperancga
(crenga?) no controle, dominio e domesticagdo racional, cientifica e técnica
das forcas naturais. (p. 61)

Atualmente a forma cultural da tecnologia € composta por relagdes sociais
complexas que, segundo Lemos (2004), “a atitude dispersa, efémera e hedonista da
sociedade contemporanea vai marcar, de forma constitutiva, a cibercultura’ (p. 18).
Isso faz com que as formas de estar com outros seres humanos, formas estas que
dirigem a nossa vida social, se modifiguem e encontrem a sua correspondéncia no
mundo virtual ao nos agregarmos em comunidades, féruns de discussoes,
ambientes virtuais de aprendizagem, etc.

A teoria anteriormente comentada abre a perspectiva de hominizacado do ser.
Nao existe superioridade ou inferioridade entre os seres, pois as construgdes
cognitivas vivenciadas ao longo da vida do sujeito, além do ambiente social e
cultural que este vive, influenciam o processo de hominizagdo. Conforme Leontiev
(1978):

Foi Karl Marx o fundador do socialismo cientifico o primeiro que forneceu
uma andlise tedrica da natureza social do homem e do seu desenvolvimento
s@cio-historico: “todas as suas (trata-se do homem) relagdes humanas com
0 mundo, a visdo, a audigdo, o olfato, o gosto, o tato, o pensamento, a
contemplagdo, o sentimento, a vontade, a atividade, o amor, em resumo
todos os 6rgdos da sua individualidade que, na sua forma, sé&o
imediatamente 6rgdos sociais, sdo no seu comportamentos ‘objetivo” ou na
sua ‘relagdo com o objeto’ a apropriagdo da realidade humana”. (p. 267-
268)

Desse modo, Marx citado por Leontiev, explica que o ser humano é construido,
desenvolvido e criado pelo mundo, através de suas relagdes sociais, que sao
estabelecidas pelo grupo a qual o sujeito pertence. Nesta perspectiva de interacao
social, Adam Schaf (1969), compreende que, sob condi¢cdes de relacbes sociais
historicamente desenvolvidas pelas geracdes precedentes, o individuo constréi a

sua “esséncia de homem” (p. 81). Assim 0s sujeitos que nascem na mesma época,
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quando inseridos em grupos sociais diferentes, tém o seu processo de hominizagao

determinados pela cultura do meio o qual estdo inseridos:

O homem por ser um produto social [...] e na sua ontogénese, esta
completamente submetido ao determinismo social que o forma, num modo
que escapa do seu controle, por via da lingua que tem em si um
determinado sistema de pensamento, da educagao que lhes inculca habitos,
costumes, comportamentos definidos, etc [...] (ibid, p. 82)

Ainda para Marx, o trabalho humano como pratica no processo de
transformagado — a técnica — da natureza, cria cultura, reconstréi e refina as técnicas
e os instrumentos, desenvolvendo as suas fun¢gées mentais e a sua personalidade, o
que Schaf (1969) explica como: “do ponto de vista do homem, o processo humano
de criacdo é um processo de auto criagdo. Assim, gragas ao trabalho a espécie
Homo-sapiens nasceu, evoluiu e continua a transformar-se” (p. 85-86).

Desse modo, o ser humano constréi-se e reconstréi-se através de relagbes
sociais que estabelece no decorrer de sua vida. Portanto, a nossa fungdo como
seres humanos € propiciar interagées que formem um sujeito critico, que crie uma
ruptura ao senso comum e perceba as contradigdes sociais no meio onde estamos
inseridos.

Assim, quando o sujeito se expressa e se relaciona com o0s outros, o
conhecimento pessoal e de mundo se realiza efetivamente, e se instaura a

hominizacao. Segundo Ernani Fiori (1978):

A “hominizagdo” opera-se no momento em que a consciéncia ganha a
dimensdo da transcendentalidade. Neste instante, liberada do meio
envolvente, desapega-se dele, enfrenta-o, num comportamento que a
constitui como consciéncia do mundo. Nesse comportamento, as coisas sao
objetivadas, isto é significadas e expressadas: o homem as diz. A palavra
instaura 0 mundo do homem. A palavra como comportamento humano,
significante do mundo, ndo apenas designa as coisas, transforma-as; nao &
s6 pensamento, é “praxis”. [...]

Expressar-se, expressando o mundo, implica o comunicar-se. A partir da
intersubjetividade originaria, poderiamos dizer que a palavra, mais que
instrumento, € origem da comunicagdo — a palavra é essencialmente o
didlogo. A palavra abre a consciéncia para o mundo comum das
consciéncias, em didlogo, portanto. Nessa linha de entendimento, a
expressdao do mundo, consubstancia-se em elabragdo do mundo e a
comunicagdo em colaboracdo. E o homem sé se expressa
convenientemente quando colabora com todos na construcdo do mundo
comum — s6 se humaniza no processo dialégico de humanizagdo do mundo.
(p. 13)
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Desse modo, Lyotard observa que o homem inserido na condicao pés-moderna
busca o escapismo das formas totalitarias da razao instrumental, pois, no poés-
modernismo, o conhecimento cientifico entra em crise, conforme Lemos (2004)
explica:

A ciéncia moderna, [...], foi construida na sintese do discurso e do
empirismo, procurando o consenso, a eficiéncia, a certeza e o
determinismo. Ao contrério da ciéncia pds-moderna [...] legitima-se pelo
paradoxo e pela paralogia, revelando o heterogéneo e a diferenga. [...] A

ciéncia p6s moderna torna-se uma espécie de ciéncia do descontinuo, do
catastrofico, do caotico, do complexo e do paradoxal. (p. 65)

Assim, Lyotard (1979) afirma que a nova ciéncia: “Sugere um modelo de
legitimacdo que ndo é aquele da melhor performance, mas aquele da diferenca
compreendida como paralogia”. (p. 97)°

Nesta perspectiva de ciéncia moderna e modernidade, Habermas (1981)
acredita que ‘ho lugar de renunciar a modernidade e a seu projeto, deveriamos tirar
licoes dos desvios que marcaram esse projeto e dos erros cometidos por abusivos
programas de superagao”. (p. 963)2.

Assim, a expressdo da mentalidade da técnica — pés-modernidade — € marcada
pelo desenvolvimento cientifico, industrial e pela virtualizagdo do ser, onde o
progresso é consequéncia da histéria, e as vanguardas futuristas procuram entender
esse movimento como uma retomada para a autocriagdo da humanidade.

A autocriagdo se da pela existéncia de trés processos de virtualizagdo que
permite que a linguagem, a técnica e as instituicdes (contrato) se desenvolvam. A
linguagem é a virtualizagdo do real, ou seja, do aqui e agora. A virtualizacao € a
potencializagao de algo, que segundo o fildsofo da informacdo Pierre Lévy (1996), “a
linguagem, em primeiro lugar, virtualiza ‘um tempo real’ que mantém aquilo que esta
vivo prisioneiro do aqui e agora.” (p. 71), pois com a linguagem, passamos a ocupar
0 espago, ela faz com que as pessoas existam. Quando expressamos 0S NOSSOS
sentimentos, emocdes, conhecimento, estamos nos tornando serem cambiantes que
conseguem relacionar-se com outros seres e dessa forma nos hominizar, desse
modo Lévy (1996) salienta que a “palavra virtual vem do latim medieval virtualis,

derivado por sua vez de virtus, forga, poténcia. Na filosofia escolastica, é virtual o

7 Propose un modele de légitimation qui n'est pas que la meilleure performance, mais que la différence comprise
comme paralogie.

8 Au lieu de renoncer a la modernité et de son projet, nous devrions apprendre des différences qui ont marqué ce
projet et les erreurs commises par les programmes violents a surmonter.
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que existe em poténcia e ndo em ato. O virtual tende a atualizar-se, sem ter passado
no entanto a concretizagédo efetiva ou formal. A arvore esta virtualmente presente na
semente.” (p. 15) .

Ja a técnica, é a virtualizagdo da agao, ou seja, dar a intengdo as coisas, ou
conforme Lévy (ibid. p. 74) explica “a dindmica técnica se alimenta de seus proprios
produtos, opera combinagbes transversais, rizomaticas, e conduz finalmente a
maquinas, a arranjos complexos muito afastados de fungdes corporais simples”.
Todo o prolongamento dos corpos individuais, ou hibridizagdo da tecnologia com o
sujeito, formam um ciborgue, que dentro de um aspecto especifico € a hominizagao
da tecnologia através da integragéo com o ser.

E por ultimo, o contrato, ou a virtualizagao da violéncia, se da por meio das

relagdes sociais. O que Lévy (2006) entende como um:

Processo continuo de virtualizagdo de relacionamentos forma aos poucos a
complexidade das culturas humanas: religido, ética, direito, politica,
economia. A concordia talvez ndo seja um estado natural, uma vez que,
para os humanos a construgéo social passa pela virtualizacéo. (p. 78)

Ou seja, humanidade se recria através de processos de virtualizagdo que
permitem a organizagdo de uma sociedade mais evoluida. Sob essa 6tica, pode-se
perceber que a pés-modernidade € o ambiente propicio para o desenvolvimento da
cibercultura, que usa o virtual como elemento técnico e permite a conexao do sujeito

real com o virtual.

1.3 O leitor e o conhecimento: a conexao

O ciberespago vem modificando as relagdes entre autores, textos e leitores,
exigindo que os sujeitos assumam multiplos papéis na leitura e criagcao de textos.
Assim, para Pierre Lévy, o ciberespago é um meio de comunicagdo que surge da
interconexdo mundial de computadores, termo este que especifica ndo apenas a
infra-estrutura fisica da Internet, mas também todo o universo de informagdes que
nela esta contida, ou seja, para Lévy (2004):

O cédigo digital da linguagem humana abriu 0 espago infinito das questdes,
das narrativas, dos saberes, dos signos da arte e da religido. A linguagem
fez crescer uma nova vida no coragdo da antiga, aquela dos signos, da
cultura e das técnicas. A linguagem vive. Ela eleva-se em direcdo a formas
mais leves, mais rapidas, mais evolutivas que a existéncia orgénica. Com a
escrita, ela adquiriu uma memdria autbnoma. Digitalizada pelo alfabeto,
essa memoéria conquistou uma eficacia universal. A escrita forjou seu
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proprio sistema de auto-reprodugéo através da imprensa. A cada etapa da
evolugcdo da linguagem, a cultura humana torna-se mais potente, mais
criativa, mais rapida. Acompanhando o progresso das midias, 0os espagos
culturais multiplicaram-se e enriqueceram-se: novas formar artisticas,
divinas, técnicas, revolugdes industriais, revolugdes politicas. O ciberespaco
representa o mais recente desenvolvimento da evolugéo da linguagem. Os
signos da cultura, textos, musica, imagens, mundos virtuais, simulagoes,
softwares, moedas, atingem o Ultimo estagio da digitalizagdo. Eles tornam-
se ubiquitarios na rede — no momento em que eles estdo em algum lugar,
eles estdo em toda parte — e interconectam-se em um Unico tecido multicor,
fractal, volatil, inflacionista, que é, de toda forma, o metatexto englobante da
cultura humana. (p. 11-12)

Quando Lévy (2004) disserta acerca da Internet e das suas informacgoes,
observa que:

A Internet é um espago de comunicagdo propriamente surrealista, do qual

“nada é excluido”, nem o bem, nem o mal, nem suas multiplas defini¢oes,

nem a discussdo que tende a separa-los sem jamais conseguir. A Internet

encarna a presenca da humanidade a ela prépria, ja que todas as culturas,

todas as disciplinas, todas as paixdes ai se entrelagam. Ja que tudo é

possivel, ela manifesta a conexdo do homem com a sua prépria esséncia,
que é a aspiracao a liberdade. (p. 12)

Porém, as informagbes que estdo contidas na rede, e que formam o
conhecimento do sujeito, tém uma vida média, que ocorre no lapso de tempo entre o
momento em que o conhecimento é adquirido e o momento que ele se torna
obsoleto. A quantidade de conhecimento e informagbes modificam-se
constantemente e essa efemeridade ocasiona uma formacdo em massa de novos
conceitos e informacdes. Deste modo, o leitor é obrigado a desenvolver novas
técnicas e métodos para estar sempre informado e capacitado.

A cibercultura, de um modo geral, nos da um panorama amplo e profundo das
consequéncias socioculturais da universalizagdo da informagéo. Lévy (1999)
defende a tese de que a rede impossibilita 0 monopdlio do saber, e admite a teoria

de pluralidade que a Internet possibilita na prética:

Longe de ser uma subcultura dos fanaticos pela rede, a cibercultura
expressa uma mutagédo fundamental da propria esséncia da cultura. De
acordo com a tese que desenvolvi neste estudo, a chave da cultura do
futuro é o conceito universal sem totalidade. (p. 228).

A tecnologia se altera com grande rapidez e, em consequéncia disso, 0s
humanos tém de se readaptar as novas ferramentas — que atualmente séo
necessarias para o nosso desenvolvimento intelectual — gerando assim teorias de

gestdao das novas informagbes e aprendizagem, onde esta € construida com o

28



resultado de nossas experiéncias e interagdes com diversos conceitos, teorias,
informacdes e pessoas.

As teorias de aprendizagem mantém um ponto em comum, quando prevéem
que o conhecimento é um objetivo ou um estado alcancavel através da razdo e da
experiéncia. Por consequéncia, os aprendizes devem selecionar e buscar o que
querem aprender, com a intencdo de criar novos significados para os novos
conhecimentos que adquirem, sendo sujeitos ativos no método de aprendizagem.

Desse modo, a capacidade de sintetizar e reconhecer novas conexdes de
conhecimento e novos padroes de aprendizagem € uma habilidade primordial no
contexto vigente. Este contexto que, transformado pelas novas tecnologias e pela
progressao sucessiva da ciéncia, gera desconforto as pessoas, obrigando-as a
formar novas competéncias e conexdes com o outro — o0 contato social, também
chamado de networking. Assim, o caos que a ciéncia gera mostra a importancia dos
seres buscarem o contato com o outro, para que possam, através de discussodes,
fazer o reconhecimento de padrbes existentes no novo conhecimento que é gerado
pela técnica, e assim construir novos significados.

Assim, o mundo atual tem convergido para o que podemos chamar de redes
sociais, ou seja, redes que funcionam sob a légica de que pessoas, grupos, sistemas
e entidades — conjuntos de informag¢des — podem ser conectados para formar um
todo, totalmente integrado, para gerar conhecimento.

As teorias de aprendizagem — behaviorismo, cognitivismo e construtivismo —
sdo algumas das principais teorias do conhecimento existentes. No entanto, foram
desenvolvidas na época em que a aprendizagem nao era impactada pelo uso dos
computadores e da alta tecnologia, pois nas Ultimas décadas a tecnologia tem
mudado a forma como vivemos, nos comunicamos e aprendemos. As necessidades
de aprendizagem e teorias que descrevam o0s principios e processos devem sempre
refletir o ambiente social vigente.

Desse modo, George Siemens, juntamente com Stephen Downes, propdem o
conectivismo, que se apresenta como um novo paradigma de ensino-aprendizagem.
E a integragdo dos principios explorada pela teoria do caos, redes, complexidade e
auto-organizagao. A aprendizagem € um processo que ocorre dentro de ambientes
difusos para alterar os elementos fundamentais (que ndo estdo totalmente sob
controle do individuo). A aprendizagem pode existir fora de nés (dentro de um banco
de dados) e estd focada em conectar conjuntos de informacdo especializada,
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contudo, as conexdes que nos permitem aprender mais sdo mais importantes no
nosso estado atual do conhecimento.

O conectivismo entao é guiado pelo entendimento de que as decisdes sao
baseadas em principios, que mudam rapidamente e vém cada vez mais ganhando
novas informacdes. A capacidade de fazer distincdes entre as informacoes
importantes e as sem importancia é vital. Também é critica a capacidade de
reconhecer quando uma nova informagdo modifica um ambiente com base nas
decisdes tomadas anteriormente.

Hoje criar, manter e usar o fluxo de informacdes deve ser uma atividade-chave
da aprendizagem. Dessa forma, o conectivismo proporciona um olhar para a
aprendizagem e as competéncias requeridas para o trabalho do aprendiz prosperar
na era digital. Nesta perspectiva, Vaill (1996) enfatiza que a “aprendizagem deve ser
uma maneira de ser, um conjunto permanente de atitudes e agdées que os individuos
e grupos usam para tentar manter a par dos eventos surpreendentes, inovadoras,
cadtico, inevitavel, retornando...” (p. 42)°

O ponto de partida da conectividade é o individuo. A andlise de redes sociais €
um elemento adicional na compreensdo dos modelos de aprendizagem da era digital.
Dentro das redes sociais as pessoas estao interconectadas. Esta interconexéo, por
sua vez, é capaz de promover e manter o fluxo de informagdes. Seus resultados
interdependem em um fluxo de informacao eficaz, possibilitando o entendimento
pessoal da situacao das atividades do ponto de vista organizacional.

A Web 2.0 ja estd em andamento. Organizacbes de midia de massa sao
constantemente desafiadas pelo fluxo livre de informagdes em tempo real, que
permitem que os blogs e outras ferramentas sejam atualizados a cada segundo
como, por exemplo, o site de noticias “Ultimo Segundo”'®. Nossa capacidade de
aprender o que precisamos amanha é mais importante do que aquilo que
conhecemos hoje. Um verdadeiro desafio para qualquer teoria da aprendizagem é
ativar o conhecimento adquirido no local da aplicagdo. No entanto, quando o
conhecimento € necessario, mas & desconhecido, a habilidade de se conectar a

7

fontes que correspondam ao que € necessario € uma habilidade vital. Como o

® learning must be a way of being, a permanent set of attitudes and actions that individuals and groups use to try
to keep abreast of events surprising, innovative, chaotic, inevitable, recurring...

1% http://ultimosegundo.ig.com.br/
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conhecimento cresce e evolui, 0 acesso ao que é necessario € mais importante do
que o conhecimento que o sujeito possui atualmente. Assim, focar a conexao entre
os diferentes conjuntos de informacbes nos permite aprender mais e, em

consequéncia disso, aumentar o know-how de conhecimentos.

1.4 Interagir, hominizar e conectar

Nao ha mais formas de negar a tecnologia, ela est4d presente no nosso
cotidiano. O que pode ser feito € adaptar-se as possibilidades que ela traz no seu
amago. Fica como adverténcia os maleficios sociais contidos no ambiente do pds-
modernismo. Diante desta afirmacao, a interacao é um fator de extrema relevancia,
pois traz as ferramentas necessarias para o sujeito se adaptar ao mundo do pés-
modernismo através da busca pelo conhecimento cultural, que o insere no meio e
possibilita o0 reconhecimento dos padrbes sociais, para que este possa se
desenvolver. Na sequéncia tecnolégica, a hominizacdo do sujeito aos novos
conceitos culturais permite o desenvolvimento cognitivo e social, onde o
conhecimento do mundo faz conexdes com experiéncias anteriores adquiridas ao
longo de sua vida, e permite que o sujeito, através de suas relacbes sociais, utilize
0s conceitos adquiridos como fatores de desalienacdo, possibilitando a ruptura do
ser com o senso comum. Por conseguinte, a conexdo como uma teoria de
aprendizagem permite que o contato social do sujeito seja o foco principal na busca
de novos conhecimentos e desenvolvimento deste conhecimento, formando assim
um sujeito completo, que ndao mais € um individuo Unico, singular, mas sim um
sujeito social, plural, que tem como principal meta estar constantemente se
relacionando com o outro, o que permite as possibilidades de desenvolvimento de
um sujeito critico e preocupado com o todo. Um sujeito que interage com a cultura
se hominiza através do contato social e se conecta aos novos saberes, criando
assim alguém que vive o conceito de cibercultura.

Exemplos da cibercultura sao expressos em filmes como Inteligéncia Artificial

ou Matrix. No mundo musical, com Billy Idol"’

que é um dos icones do ritmo tecno,
bem como com a banda The Prodigy’ que expressa na sua musica 0s cenarios,

vestimentas e atitudes ciberculturais e p6s-modernas. Tudo isso surge da relacao

" http:/billyidol.ning.com/
"2 http://www.theprodigy.com/
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entre a tecnologia e a modernidade, sendo que esta Ultima se caracteriza pela

dominacao da natureza e do ser humano, que é o que marca o pés-modernismo.
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2 (.0?): Mundo real ou imaginario?

No final da primeira década do ano 2000, os carros ainda nao voam, as roupas
nao tém temas espaciais como se pensou em décadas passadas nos escritos de
ficcdo cientifica. Porém, premoni¢des escritas nos livros de ficgdo, tomaram uma
forma real, como por exemplo, o ciborgue — que no nosso cotidiano sdo as pessoas
que usam a tecnologia como extensao de seus corpos, como por exemplo, celulares,
mp3, mp4, cameras, computadores portateis, baseado nesse contexto, o presente
trabalho, no titulo deste capitulo, faz uma representagdo da numeragao de sério dos
softwares em desenvolvimento, intengdo esta que faz alusdo representativa a
efemeridade tecnoldgica.

Em um tom quase profético no inicio da década de 1990, o economista
Jacques Attali (1993) quando se refere aos objetos ndmades — tecnologia portatil,

como os mp3, celulares, etc —, salienta que:

Os objetos nbmades apareceram inicialmente em setores aneddticos da
economia: walkmans e telefones portateis transformam o consumo cultural e
a comunicagdo; o computador pessoal e o telefax, tornados portateis, ja
comegaram a alterar a organizagdo do trabalho. Trata-se de precursores
quase derrisérios de objetos bem mais importantes, as vésperas de se
tornarem produtos industriais de massa, fonte de gigantescas cifras de
negoécios industriais, estruturando uma nova ordem econdmica, social e
cultural. Outros bens némades surgirdo, permitindo a transformagado em
objetos individuais (produzidos em série, e portanto geradores de lucros) de
dois servigos hoje particularmente dispendiosos: a saude e a educagao.
Havera inicialmente instrumentos de autodiagnéstico médico, depois, de
automedicagcdo e finalmente, de proteses médicas. Esses objetos
contribuirdo para reduzir o custo da demanda, transformando servigos
atualmente a cargo da sociedade em objetos de valores. Sera preciso entao
um menor numero de médicos, e mais engenheiros e programadores para
conceber esses objetos inovadores. (p. 188-189)

Nesse contexto pés-moderno, os sujeitos que nasceram entre as décadas de
1990 e 2000, encontraram um periodo de transicdo do mundo e vivem hoje com
tantos apetrechos eletrébnicos que consegue carregar, a escola estd tomando rumo
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para um novo contexto, inserindo-se nos ambientes virtuais de aprendizagem e de
educacao a distancia, além do espaco urbano que sofre muitas transformagdes para
se adequar as atuais conjunturas eletrbnicas, tornando-se cidades-ciborgues,
conforme explica André Lemos (2004b):
A cidade-ciborgue é a cidade da cibercultura, preenchida e complementada
por novas redes telematicas — e as tecnologias dai derivadas, internet fixa,

wireless, celular, satélites etc. — que se somam as redes de transporte, de
energia, de saneamento, de iluminagao e de comunicagao (p. 131)

A miniaturizagdo da tecnologia tem facilitado a conexdao dos individuos.
Notebooks estao cada vez menores e tomam um nome muito peculiar: netbooks, ou
seja, apetrechos eletrénicos criados com o intuito da conexdo em massa da
sociedade. Pode-se também citar como exemplo a Internet movel, feita para
celulares e pequenos modems que se conectam a computadores portateis, bem
como cidades — por exemplo, na Europa, Lisboa e no Brasil, Rio de Janeiro,
Teresina e Pirai —, que estao instalando redes de conexdo publica a Internet tendo
em vista que os cidadaos fagam uso da rede global de modo mais pratico e dinamico.

Os aparelhos multimidia como o MP3, o MP4 e atualmente até o MP15, fazem
parte da rotina da sociedade. As pessoas estdo cada vez mais ligadas umas as
outras por sites de relacionamento, tais como o Orkut ou o Twitter, bastante
populares no Brasil; participam de féruns de discussao, onde sanam suas duvidas
de maneira rapida e pratica e ndo mais necessitam da ajuda de especialistas, uma
vez que a rede engloba uma variada gama de profissionais e hobbistas com
apreciacdes semelhantes a dos sujeitos que consultam a rede e aqueles conseguem
ajudar estes, através de pequenos textos e comentarios feitos na em féruns, blogs,
sites de relacionamento, etc.

Sao Thomas de Aquino, filésofo e distinto expoente da escolastica, proclamado
doutor e santo pela igreja catélica, afirmava que existem duas maneiras de se prever
o futuro: ou sob inspiracdo divina, ou pelo o estudo sistematico da relagdo das
causas e efeitos. Conforme citado por Reale e Antisieri (1990), “o carater universal
dos conceitos é fruto do poder de abstragédo do intelecto” (p. 556) e nessa atividade

mental, Aquino (1990) afirma que:

Apés ter demonstrado haver um primeiro ente que denominamos Deus,
convém investigar as suas propriedades. Porém, na consideracdo da
substancia divina, deve-se usar, sobretudo da via da remogao, visto que a
substancia divina excede, pela imensidade, toda forma que o nosso
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intelecto atinge. Por isso, ndo podemos conhecé-la apreendendo dela o que
€. Assim, poderemos ter alguma nocdo da mesma pelo que nao é, e tanto
mais nos aproximaremos do seu conhecimento quanto mais puder 0 nosso
intelecto remover-lhe os atributos. (p. 45)

Portanto, de alguma maneira pela literatura, em especial, pela literatura de
ficcao cientifica, pode-se projetar os efeitos futuros das causas de hoje, pode-se
imaginar o que vira a partir do que é, ou tentar prever o futuro, de modo que néo se

conformar com a realidade é o fator que eleva as potencialidades humanas.

2 (.0?).1 Concepcoes acerca do Real/Virtual

Para que se possa entender a questdo que tange o real e o virtual, pode-se
usar a premissa descrita no livro O que é o Virtual? de Pierre Lévy (1996), onde este
afirma que “em termos rigorosamente filoséficos, o virtual ndo se opde ao real mas
ao atual: a virtualidade e atualidade sao apenas duas maneiras de ser diferentes.” (p.
15), o real é o possivel que ja estd constituido, ele se realiza sem que nada seja
modificado nem em sua determinagdo e nem em sua natureza. Seguindo o conceito
de Lévy (1996) onde afirma que “o possivel &€ exatamente como o real: sé |he falta a
existéncia. A realizagdo de um possivel ndo é uma criagao [...], pois a criagao implica
a producao inovadora de uma idéia ou de uma forma. A diferenca entre possivel e
real €, portanto, puramente légica.” (p. 16).

No caso do virtual, de modo diferente do possivel que ja estd constituido,
requer um acontecimento que se chama atualizagao, um processo problematico que
pertence a coisa em si e constitui-se em todas as suas dimensdes, como exemplo
podemos nos basear na perspectiva de Levy (1996) quando este salienta que, “o
problema da semente [...], é fazer brotar uma arvore. A semente “é” esse problema
[...], ela “conhece” exatamente a forma da arvore que expandira finalmente a sua
folhagem acima dela. A partir das coer¢des que lhes séo préprias, devera inventa-la,
coproduzi-la com as circunstancias que encontrar.” (p. 16).

Desse modo, o virtual € um modo de ser, além do processo de criagdo, projeta
o futuro, com elementos que nao estao fisicamente disponiveis, de um modo geral, é
um mundo que existe, independente das crencas de que ele ndo esta presente, é
algo totalmente novo que pode ser explorado, que derruba barreiras entre natural e
cultural, humano e n&o-humano, convergindo a tecnologia inevitavelmente como

parte da existéncia humana.
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Assim, segundo Gildasio Mendes dos Santos (2001), é que “o computador
deve ser entendido como um meio de comunicacao que € extensao e parte do ser
humano, ndo uma simples maquina de operar calculos e reter informacdes. Na
relagdo computador-pessoa, a tendéncia € criar computadores que interajam

fisicamente, e até mesmo social e psicologicamente com o ser humano.” (p. 69).

2.1 A Ficcao Cientifica, o mundo do amanha

A ficcado cientifica (Sci-fii é geralmente ligada a elementos tecnol6gicos
impressionantes — robds, naves interplanetarias — ou concepgoes futuristas —
viagens interplanetarias, viagens no tempo, criogenia —, que causam espanto nos
leitores, porém, definir a Sci-fi ndo é tdo simples assim, pois os elementos
supracitados ndao sdo o que a deflagram como género, mas segundo Fabio
Fernandes (2006):

também por situacdes adversas a nossa realidade cotidiana e nem sempre
vinculadas diretamente ao uso da tecnologia, ou pela utilizagdo do que
chamaremos aqui de marcadores signicos: marcas e logotipos existentes
em nossa realidade cotidiana em nossa realidade vinculados a objetos
técnicos inexistentes (ou objetos técnicos existentes, mas que na narrativa
literaria sdo utilizados de modos diferentes dos convencionais), criando na

mente do leitor uma sensacdo simultinea de familaridade e de
estranhamento (p. 32).

Mas, além disso, a Sci-fi, e recebe muitos géneros, subgéneros e categorias,
discutidos em circulos académicos. Estes circulos, por sua vez, podem divergir
opinides entre produtores e editores de uma obra, e consequentemente as editoras
podem mudar o género ou o subgénero de uma obra por fins comerciais, bem como
usar multiplos géneros e subgéneros para atingir o mesmo objetivo.

Dentre as categorias mais conhecidas pode-se destacar o biopunk, catastrofe
intima, cyberpunk, fantasia cientifica, Sci-fi militar, ficcdo utopica e distopica, terra
oca, viagem no tempo, viagens extraordinarias e vida extraterrestre.

Schoereder (1986), alerta quanto a categorizagdo excessiva:

David Allen, falando a respeito das classificacdes das obras por categorias,
referiu-se ao perigo existente nessa tarefa uma vez que qualquer rétulo
tende a levar em consideragdo apenas um aspecto de um trabalho,
negligenciando o restante. Da mesma forma, as classificagbes correm o
risco de deixar muito pouco espaco para as gradag¢des entre um aspecto e

outro, ou seja, uma obra dificilmente sera inteiramente uma coisa ou outra,
possuindo aspectos de um e de outro nivel de categorias. (p. 9)
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Leitores novatos no género da Sci-fi ndo distinguem facilmente sua
categorizagao, pois sao vastas as tematicas, e os elementos acima citados sao os
mais conhecidos do publico em geral. Porém, a ficcdo como Sci-fi ndo se restringe
apenas a isso, 0 oObjetivo desta categoria literaria é causar familiaridade e
estranhamento nos seus leitores.

A Sci-fi conta também com diversos temas ou arquétipos. Como elemento de
informacao vale citar os mais conhecidos: alienigenas, andro6ides, bibnica,
bioroboética, ciberespaco, cibernética, ciborgues, clones, destino final do universo,
criogenia, ecologia, energia nuclear, futuro, futuro alternativo, histéria alternativa,
histéria ciclica, previsao cientifica do futuro, imortalidade ou prolongamento da vida,
invasdo alienigena, hiperespago, mente, inteligéncia artificial, mentes coletivas,
apagamento ou alteracdo de mentes, controle da mente, upload mental, implantes
neurais e interface direta com maquinas, militarismo, armas de raio, guerra espacial,
mudancas radicais na estatura humana, mutantes, mundos ou universos paralelos,
planetas na ficgao cientifica, politica na Sci-fi (distopias e utopias), governo mundial,
libertarismo, totalitarismo, revolta cibernética, robds, teletransporte, universo paralelo
e viagem espacial.

Tedricos deste género ainda ndo chegaram ao acordo de uma unica definigao
para o mesmo. Raul Fiker, citado por Fernandes (2006), preocupa-se com uma
necessidade de definicdo do género, pois salienta que a literatura de Sci-fi “se
tornou uma espécie de supergénero, que desafia limitagdes”. (p. 33).

A literatura Sci-fi ndo é diferente de outros tipos de textos ficcionais, passivel
de multiplas interpretacées e estas obtidas sob varias 6ticas, fazendo com que a
definicdo Unica do género seja montada através da pratica da leitura, pois como
afirma o escritor Braulio Tavares, citado por Fernades (2006) como género literario,
a Sci-fi possui “leis préprias que ndo estdao formuladas em nenhum manual, mas
podem ser apreendidas pela vivéncia com as obras”. (p. 36)

Escritores de Sci-fi como Brian Aldiss e Jhon Bowen, demonstram em suas
narrativas, o planeta devastado por catastrofes, e os sobreviventes buscam a
reconstrucdo da sociedade, procurando se adaptar a nova situacdo da melhor
maneira, € nessa perspectiva Fernandes (2006) € categorico ao afirmar que “ndo é

necessario entrar mais profundamente em critérios de categorizagdo para perceber
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que [...] se presta a multiplas interpretacdes e uma delas é a interpretacdo de
science-fiction.” (p. 33).

Desse modo, Ficker (1985) alerta que nomear categorias literarias é
descaracterizar a sua amplitude narrativa:

se escolhermos um nome como “literatura de antecipagédo” — que € um dos
muitos nomes alternativos propostos para a ficgdo cientifica — estamos
definido o género como relativo apenas ao futuro e limitando-o a um tipo
especifico de ficgdo cientifica, quando um sem numero de histérias do
género se passam no passado ou no presente, apresentado, por exemplo,
passados ou presentes alternativos. (p. 11)

Nessa perspectiva Sodré (1973), considera o empirismo do leitor experiente em
Sci-fi para classifica-la, pois:

sabemos empiricamente que tal narrativa é de ficgdo cientifica — assim
como identificamos, na pratica, o significado de uma palavra qualquer — mas
nao dispomos de um conceito operatério, capaz de dar conta a priori das
caracteristicas estruturais do género. (p. 7)

Assim, para designar um movimento literario baseado no género da Sci-fi,
criado nos Estados Unidos, surgiu o termo cyberpunk, que é considerada uma
narrativa pés-moderna que agrega tecnologias fantasticas e ultramodernas, em um
mundo cadtico e (des) ordenado pela multiplicidades de referéncias e valores em
convulsado e pela fragmentacdo dos padrées antes dominantes, como o Estado, a
familia, o trabalho, em um sociedade na qual impera o caos urbano e a

ciborguizagé&o.
2.1.1 A paisagem cyberpunk

Cada momento historico parece tragar projegbes proprias ao futuro em
correspondéncia com os valores de sua atualidade ou em correspondéncia com as
referéncias programaticas nas quais o pensamento do periodo se alicer¢a. Na idade
moderna a idéia de uma futura utopia tecnol6gica serviu como visdo orientadora do
que mais tarde veio ser a sociedade industrial. Sonhadores utépicos do passado
como os escritores R. H. Benson, Aldous Huxley, George Orwell, Ray Bradbury,
Bernard Wolfe dentre outros, vislumbram um futuro onde as maquinas substituiriam
o trabalho humano, criando uma sociedade praticamente sem trabalho, de

abundéancia e lazer. Na utopia tecnolégica tudo seria submetido a minuciosa
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inspecéo da ciéncia. Todas as invengdes significariam a liberdade de todos os
aborrecimentos que envolvem a organizacao doméstica e do trabalho, pois, segundo
os utopistas tecnolégicos, usar cada vez mais tecnologias sofisticadas ¢é
proporcionar conforto, economia, conveniéncia e liberdade, um sonho que todo ser
humano gostaria de conceber.

Para que se possa adentrar ao mundo do cyberpunk, conceitos de utopia e
distopia devem ser compreendidos. O termo utopia vem da palavra grega outopos
que significa lugar nenhum. Seu conceito se da devido a uma obra renascentista
datada de 1512 com nome analogo, escrita por Tomas Morus, que idealiza um
mundo hipotético perfeito, a ilha de Utopia, onde a propriedade privada nédo existiria,
e o alcance dos interesses individuais apenas seria viavel, se preenchesse as
necessidades coletivas. Nesse mundo, fechado e ordenado, sem conflito e, portanto,
sem histéria, tanto os costumes quanto a cultura e o governo seria diretamente
submetidos ao bem comum. A obra foi fundamentalmente inspirada em A Republica
de Platdo, que trata o desenvolvimento de uma sociedade perfeita. Portanto a
concepcao de Utopia deve-se as idéias deste pensador. O conceito de idealizacao
utépico é geralmente ligado a algo perfeito e inalcancavel que esta longe do mundo
real.

As possibilidades oferecidas pela tecnologia, onde a crengca no progresso
cientifico atrelado a um futuro melhor foi 0 que caracterizou a modernidade, presente,
por exemplo, em narrativas de Julio Verne e H. G. Wells. Porém, essa visdo otimista
sobre a ciéncia moderna comega a ser mitigada (ou minimizada) nas obras de
Aldous Huxley e George Orwell, onde o otimismo comega a ceder lugar a uma viséo
distdépica, pessimista do futuro, que se torna caracteristica da Sci-fi desde entéo.

Nesta perspectiva de ideal perfeito surge o termo distopia, que significa lugar
mau, anormal ou estranho. A distopia é o acordar de um sonho progressivamente
degenerado em pesadelo, que sublinha nao sé a insuficiéncia das condicbes para a
realizagdo de ideais de felicidade, mas também a ameaca do coletivo sobre as
liberdades individuais, sociais e de participacdo politica, ou seja, a distopia é o
contraponto da utopia que Pinto (2003) reflete como “a proposta de um avango
cientifico-social culmina em estruturas opressoras e populagdes alienadas”. (p.15-
16).

Em certa perspectiva, os romances distopicos tém uma funcao preventiva:
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Ray Bradbury costumava dizer que a fungédo da Sci-fi ndo era prever o
futuro e sim evita-lo. E nesta perspectiva, ela foi bem-sucedida, j& que
conseguimos evitar a guerra nuclear e o mundo das ditaduras monoliticas
de Orwell e Huxley. Coisas sobre as quais os autores do passado nos
advertiram”. (Calife, 2001, p.7)

7

Funcdo essa que é confirmada por Causo (2003), quando expressa a
necessidade da interferéncia associada ao desejo de mudanga nas estruturas

sociais e culturais existentes na sociedade buscando melhorias futuras:

E necessario que o autor pressuponha a existéncia de falhas no sistema
social e politico que ele ataca, e que essas falhas possam ser corrigidas,
que o sistema possa ser transformado. (p. 59)

Conforme o contexto exposto, ndo se pode deixar de citar romances distépicos
famosos como Admiravel Mundo Novo, de Aldous Huxley, 1984 e A Revolugao dos
Bichos, de George Orwell, que tém um ponto em comum, a observacdo da
sociedade na época em que foram escritos, com intuito de ressaltar a atencao das
pessoas para que se evite um futuro calamitoso, evitando o futuro previsto nas obras.

Os romances distopicos influenciaram muitas geracdoes e estdo presentes
ainda hoje. Pode-se tomar como exemplo a releitura que a banda de heavy metal
Iron Maiden faz de Admiravel Mundo Novo ao gravar um Compact Disc (CD),
gravado no ano 2000 pela EMI e intitulado Brave New World. Uma de suas
composi¢cdes mostra claramente a intengdo de advertir a sociedade para um mundo
distépico, como pode ser visto na estrofe abaixo:

Desnorteadora casa de medo, ela ndo faz sentido algum, aprisione essa
mente, estupefique esse cérebro. Messias antes da sua queda, o que vocé
vé, ndo é real, aqueles que sabem nao vao dizer, tudo esta perdido, venda
sua alma para esse Admiravel Mundo Novo.

Reis despoticos, rainhas moribundas, onde esta a salvacao agora? Perdi
minha vida, meus sonhos, o0ssos arrancados da minha carne. Gritos

silenciosos gargalhando aqui, moribundos para te dizerem a verdade. Vocé
é planejado e esta condenado, nesse Admiravel Mundo Novo. (Brave New

World, CD. 2000) '

A Revolugdo dos Bichos, publicado em 1945 deu margem para Chico Buarque

escrever, em 1974, a Fazenda Modelo, onde novamente é feita uma releitura da

'3 wilderness house of pain, makes no sense of it all, close this mind dull this brain. Messiah before his fall, what
you see is not real, those who know will not tell, all is lost sold your souls, to this brave new world.

Dragon Kings Dying Queens. Where is salvation now? Lost my life, lost my dreams, rip the bones from my flesh.
Silent screams laughing here, dying to tell you the truth. You are planned and you are damned. In this Brave New
World.
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obra que satirizou a revolugédo russa. A de Chico Buarque, por sua vez, buscou
ecoar a sociedade brasileira. A visdo contrastante de ambas é uma administracao
feita por animais inescrupulosos que alienavam o restante da populacdo das
fazendas.

A alienacao da populagéo, descrita nas obras distépicas como uma cultura de
massa desprovida de reflexdes e questionamentos e a repressdo e manipulagéo
ideolégica, feitas por grandes corporacdes, abrem a discussdo para o ambiente
social que a Sci-fi cyberpunk habita. A tecnologia, ambientada em um futuro
distépico, muito préxima do tempo corrente, € desvirtuada no seu papel facilitador da
vida moderna, ampliando os problemas sociais que prometera resolver.

Neste sentido, o escritor Philip Dick, traz a tona romances com contetdo
distépico, convicto de que o género Sci-fi poderia melhor abarcar as suas
especulacdes filosdficas’™. Seu livio, Do Androids Dream of Electric Sheep?,
precursor da literatura cyberpunk, conta a histéria de Rick Deckard, um policial que
atua como cacador de recompensas e persegue androides em San Francisco no
ano de 1992 e por ter éxito em suas missdes, Rick é destacado para cacar seis
andréides especificos, uma classe denominada como Nexus 6, dotados de
capacidades fisicas e mentais bastante superiores as do homem. Estas maquinas
com a matriz cerebral Nexus 6, sao indistinguiveis de seres humanos - salvo apenas
que lhes falta empatia, e € nesta falha que Rick usa um método de deteccdo de
androides o Voight-Kampff test, que causa horror aos mesmos, devido a sua falta de
sensibilidade ao dar respostas, pois quando detectados a sua aposentadoria — morte
da Inteligéncia Artificial — é iminente.

Esta narrativa de Dick inspirou o produtor e diretor de cinema Ridley Scott,
quando a adapta para o filme intitulado Blade Runner, O cacador de andréides,
considerado como cult da década de 80 e que expressa com muita propriedade o
espirito do pdés-modernismo, ambientado nas distopias — tecnocracia, consumismo,
comércio, lucro e deformagéo sujeito enquanto individuo tornando-o fragmentado e
desestabilizado. O elemento marcante do desenvolvimento do filme é que as
maquinas se tornam cada vez mais humanas, enquanto os humanos que as cagcam

aparentam uma frieza emocional que os deixa desumanos,

* Inspirava-se em idéias do Budismo, Cabala e Gnose dentre outras doutrinas herméticas, combinando-as com
certos aspectos da parapsicologia, vida extraterrestre e percepgao extra-sensorial, criando mundos alternativos
em suas obras.
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O contexto cyberpunk é amalgamado em uma histéria onde ciéncia e
tecnologia seriam os principais vetores de mudanca e melhorias sociais, facilitando
as condigcdes existenciais da humanidade. Contudo, isso ndo acontece e a cultura
tecnoldgica é manipulada ideologicamente nos seres humanos e, por conseqiéncia,
cria uma sociedade de individuos marginalizados e um ambiente caético.

A tecnologia € estendida até os humanos através de implantes mentais,
proteses ou clonagem formando o elemento cibernético da literatura cyberpunk, em
relagdo ao movimento punk. O fator de desenvolvimento se da na atitude do
movimento criado na Inglaterra na década de 70, contudo, no conceito desta
literatura protagonizam os sujeitos que viviam como marginais e criminosos. Nesse
sentido, a narrativa foca principalmente a atitude de subverséo e o uso da tecnologia
para render o sistema vigente. Geralmente protagonizada por anti-heréis, com seus
corpos modificados (0 que os torna ciborgues) as narrativas mostram um cenario
sOcio-politico em que corporagdes gigantescas dominam todos os campos da
sociedade e situagdes ligadas a contemporaneidade das grandes cidades modernas,
assoladas pelo crime, pela poluicdo e pela degradacao das relagbes sociais. O
cenario futurista, contudo, ndo é algo absolutamente diferente da paisagem
contemporanea. Tudo 0 que se apresenta na narrativa cyberpunk se parece muito
com o que vivemos no inicio do século XXI, cumprindo a intencionalidade da Sci-fi
distépica. Pela familiaridade com o presente e estranhamento com relagao ao porvir,
cumpre-se uma espécie de alerta aos leitores.

Caidin (1972) tem uma definicdo que representa a modificagdo corporal dos
ciborgues das narrativas de Sci-fi

Para transformar a carcaca de um humano mutilado ndo apenas em um
novo homem, mas em um tipo totalmente novo de homem. Uma nova raga.
Um casamento da bidnica (biologia aplicada a engenharia de sistemas
eletronicos) e cibernética. Um organismo cibernético. Chame-o de ciborgue.
(p. 55-56)15

O final da década de 70, “foi marcado pela insatisfagdo do conservadorismo
social e ndo se identificava com a contracultura hippie dos anos 60", conforme

explica Fernandes (2003. p. 51), “pois esta era rural, romantizada, anti ciéncia e

'® To transform the carcass of a mutilated human being not only a new man, but in an entirely new kind of man. A
new breed. A marriage of bionics (biology applied to the engineering of electronic systems) and cybernetics. A
cybernetic organism. Call it a cyborg.
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tecnologia” (ibid. p. 51), ja os cyberpunks eram contra o sistema e jamais seriam
contra a tecnologia.
O termo cyberpunk tem origem em um conto de Bruce Bethke de titulo analogo,
escrito em 1980. Segundo Fernandes (2006):
Depois de sofrer um ataque de hackers, Bethke decidiu escrever essa
histéria, e criou esse titulo numa tentativa consciente de inventar um

neologismo que exprimisse a justaposicdo de atitudes punk e alta
tecnologia. (p. 52-53)

Desse modo, com a ajuda de Gardner Dozois, que nos anos 80 era o editor da
revista americana de contos de Sci-fi /Isaac Asimov Magazine, e do conto intitulado
Cyberpunk de Bethke, o termo cyberpunk entrou no imaginario coletivo. Com o
intuito de combater a estagnacao e a nao repercussao da Sci-fi, um grupo de cinco
autores — Bruce Sterling, Rudy Rucker, Lewis Shiner, John Shirley e William Gibson

— se reuniram no final da década de 70 para criar 0 movimento cyberpunk.

2.1.2 A narrativa cyberpunk

Reunindo-se e comparando afinidades, Bruce Sterling, Rudy Rucker, Lewis
Shiner, John Shirley e William Gibson formaram um grupo, conforme cita Fernandes
(2006), “batizado por eles simplesmente como O Movimento”. (p. 51), onde os
membros discutiam a estagnacéo da Sci-fi e segundo Fernandes (2006): Para esses
autores, o periodo que compreende o final dos anos 70 e o inicio dos 80 nao teve
repercussao na Sci-fi, porque o género estava estagnado, sem propostas novas. (p.
51-52)

Esta geracdo de autores estava totalmente ligada com a alta tecnologia
disponivel na época e, versados de conhecimento técnico sobre o assunto, O
Movimento passa a receber novos membros. Incluirdo-se na lista nomes como Paul
di Filippo e Pat Cardigan, que em 1986 lancaram uma coletdnea chamada
Mirrorshades, que leva as narrativas de Sci-fi a uma estilistica de escrita respeitando
herancas literarias dos autores, no prefacio de Mirrorshades’®, Bruce Sterling batiza
O Movimento como Movimento Cyberpunk, e descreve a tradicao literaria dos
autores: “Os cyberpunks, como grupo, estdo escorados pelas historias e pela
tradicdo do campo da Sci-fi Seus precursores sao legidao. Autores cyberpunk

individuais diferem em suas herancas literarias; mas alguns escritores mais velhos,

'® Prefacio disponivel em: <http://project.cyberpunk.ru/idb/mirrorshades_preface.html>, consultado no dia:
18/09/2009
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cyberpunks ancestrais talvez, demonstram essa influéncia clara e surpreendente”.
(p- 1)

Como explica Fernandes (2006) “ndo ha um cenario fechado nem um conto de
caracteristicas especificas demais em torno das quais os autores precisem se
pautar”. (p. 54). Mirrorshades foi a introdugcao da nova estética cyberpunk. Um conto
intitulado “The Gernsback Continuum”’®, de autoria de William Gibson, abre o livro
Mirrorshades e cria uma ruptura definitiva com as narrativas de Sci-fi tradicional.
Neste conto, segundo Fernandes (2006), Gibson trata de ‘uma narrativa ambientada
no tempo presente, uma histéria metalinglistica que € ao mesmo tempo uma
homenagem a Sci-fi classica e sua negacdo — o ponto de ruptura com os
paradigmas tradicionais da literatura de Sci-fi". (p. 54).

Segundo Fernandes (2006), ‘Gibson propde um jogo semiético entre realidade
e ficcdo que comega pelo titulo: ‘The Gersnback Continuum’ é uma referéncia ao
criador da expressao Sci-fi, Hugo Gernsback”. (p. 55). Em 1926, Hugo Gernsback
edita a primeira revista de Sci-fi do mundo, a Amazing Stories, mas cria 0 termo “Sci-
fi” em 1911 no livro intitulado Ralph 124C 41+, e o termo continuum em Sci-fi, que
significa realidades alternativas.

Publicada pela primeira vez em 1981 na Omni Magazine, ‘The Gernsback
Continuum’, posteriormente foi destaque em varias antologias e coletaneas de
contos: Universe 11 editada por Terry Carr em 1981, Mirrorshades: The Cyberpunk
Anthology editada por Bruce Sterling em 1986 e no mesmo ano em Burning Chrome
de William Gibson. Também foi adaptado em 1993 como Tomorrow Calling, um curto
filme de TV elaborado por Tim Leandro para Film4 Productions'®, originalmente
apresentado no Channel4?°, o filme também foi apresentado no British Film Festival,
entre 4 e 10 Outubro de 1996.

Resumidamente, a histéria conta que um fotdgrafo que tem como missao

fotografar a arquitetura futurista da era de 1930 nos Estados Unidos. O fotégrafo

7 The cyberpunks as a group are steeped in the lore and tradition of the Sci-fi field. Their precursors are legion.
Individual cyberpunk writers differ in their literary debts; but some older writers, ancestral cyberpunks perhaps,
show a clear and striking influence.

'8 Texto integral disponivel em: < hitp:/lib.ru/GIBSON/r_contin.txt >, consultado no dia: 20/09/2009

'® http://www.channel4.com/film/ffproductions/index.html

20 hitp://www.channel4.com
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comega a entrar em contacto com o continuum, uma realidade alternativa que
contém o possivel futuro do mundo, representada pela arquitetura que ele esta
fotografando - um futuro que poderia ter sido, mas nao foi, contrastando, assim, a
loucura a realidade p6s-modernista.

Apoés certo tempo o fotografo imergira no universo imagético que fotografava e
comeca a ter o que pareciam ser alucinagdes deste fantéstico futuro utédpico.
Habitantes desse continuum aconselhavam o fotégrafo sobre as possiveis
realidades do nosso mundo, como a pornografia infantil, o crime e a guerra, que
estavam em desacordo com o mundo idealizado de Gernsback.

O universo idealizado de Gernsback era perturbador, conforme um trecho da
narrativa de Gibson, que descreve um casal que estava estacionado em uma
estrada deserta com um veiculo futurista acompanhado de um casal louro e belo no
lado de fora:

Eles eram os filhos dos “anos-80-que-ndo-aconteceram” de Dialta Downes;
eles eram os Herdeiros do Sonho. Eram brancos, louros e provavelmente
tinham olhos azuis. Eles eram americanos. Dialta Havia dito que o Futuro
havia chegado primeiro para a América, mas finalmente a havia
ultrapassado; Mas aqui, no coragdo do sonho, ndo. Aqui ele continuara, em
uma légica onirica que ndo conhecia nada de poluicdo, das limitagdes do
combustivel féssil, ou de guerras estrangeiras que era impossivel vencer.

Eles estavam satisfeitos, eram felizes e estavam profundamente contentes
consigo mesmos e com o seu mundo. E, no Sonho, aquele era o mundo

deles. (p. 1)21

Desse modo o fotégrafo passa por um estranhamento e conclui: “Tudo aquilo tinha o
ar sinistro de propaganda da Juventude Hitelerista.” (p. 1)??

A histéria termina quando o fotdgrafo ignora as novas imagens que vé no
continuum, e desse modo, percebe que prefere viver no mundo caracterizado por
pornografia infantil, crime e eventos aleat6rios do que no continuum Gernsback.

De modo geral é uma narrativa que assume o0s objetivos de causar
familiaridade e estranhamento nos leitores do género Sci-fi, além de ser a definicao

de Gibson em seus trabalhos posteriores, como afirma Fernades (2006) quando

# They were the children of Dialta Downes's “80- that-wasn't; they were Heirs to the Dream. They were white,
blond, and they probably had blue eyes. They were American. Dialta had said that the Future had come to
América first, but had finally passed it by. But not here, in the heart of the Dream. Here, we'd gone on and
on, in adream logic that knew nothing of pollution, the finite bounds of fossil fuel, or foreign wars it was possible
to lose. They were smug, happy, and utterly content with themselves and their world. And in the Dream, it was
their world.

22 |t had all the sinister fruitiness of Hitler Youth propaganda.
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analisa o conto The Gernsback Continuum, chamando-o de ‘“divisor de aguas” da
Sci-fi:
Escrito dois anos antes de Neuromancer, é. De certa forma, a declaragao
literaria de intengbes de William Gibson: é aqui que ele define o ritmo de
seus trabalhos posteriores, um futuro amorfo e ciborgue, onde a tecnologia

nao € algo a ser temido ou incesado, mas € — finalmente — tratada como
sempre a tratamos no nosso cotidiano: como uma ferramenta. (p. 58).

No trecho do livro Neuromancer (2003), pode-se perceber o novo ambiente e
as tramas que William Gibson leva aos seus leitores:
O ciberespago. Uma alucinagao consensual, vivida diariamente por bilhdes
de operadores legitimos, em todas as nagdes, por criangas a quem estao
ensinando conceitos matematicos... Uma representacdo grafica de dados

abstraidos dos bancos de todos os computadores do sistema humano. (p.
56)

Pierre Levy (1999) reconsidera o termo ao explorar as potencialidades que a
contemporaneidade agregou ao contexto com a abertura de um novo espago para a
comunicagao:

O ciberespago (que também chamarei de "rede") é o novo meio de
comunicagdo que surge da interconexao mundial dos computadores. O
termo especifica ndo apenas a infra-estrutura material da comunicagéo
digital, mas também o universo oceéanico de informagdes que ela abriga,
assim como os seres humanos que navegam e alimentam esse universo. (p.
17)

As idéias que Gibson apresenta em suas narrativas alastram-se a outros
contextos, culturais e sociais. Gibson cria novos conceitos e idéias futuristas, como
por exemplo, em Burning Chrome, obra em que o termo de ciberespago —
anteriormente citado — nasce e é ampliado mais tarde em Neuromancer, faz com
que o autor seja considerado o pai do género ciberpunk e o mais destacado autor do

Movimento.

2.1.3 William Gibson e a influéncia na contemporaneidade

William Ford Gibson, nascido nos Estados Unidos em 1948, forma junto com
outros autores um grupo inicialmente chamado de O Movimento — anteriormente
citado —, um dos fundadores do género cyberpunk, que é também o pai do termo
ciberespaco, utilizado pela primeira vez em 1982 em Burnig Crhome e mais tarde €
ampliado na trilogia de Spraw!.
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Além disso, Gibson escreveu o roteiro do filme Alien 3 e também é convidado
para escrever episodios da extinta série televisiva Arquivo X. Os conceitos e idéias
de Gibson influenciaram outras geracdes de escritores e roteiristas, como foram a
inspiragdo dos irmdos Andy e Larry Wachoski, autores da trilogia cinematografica
Matrix.

Além disso, no final da década de 80, Gibson e Bruce Sterling criaram um novo
subgénero de Sci-fi, o steampunk, que caracteriza um universo semelhante a uma
época anterior da histéria humana, no qual os paradigmas tecnolégicos modernos
ocorreram mais cedo do que na histéria real, mas foram obtidos por meio da ciéncia
ja disponivel naquela época. A maneira mais pratica de se compreender o
steampunk é reproduzir o avango cientifico do século XX no século XIX como, por
exemplo, computadores de madeira e avides movidos a vapor.

Gibson é um dos autores mais conhecidos do género cyberpunk, pois segundo
Fernandes (2006), “a visdo de mundo cyberpunk foi melhor definida por Gibson em
Neuromancer: a convergéncia de dois universos convivendo simultaneamente...” (p.
27), aliado a rebeldia do movimento punk da década de 70, reinventa criativamente
‘velhas técnicas para quem nao tem dinheiro para pagar os confortos da sociedade
futura”. (ibid. p. 27).

O espirito punk de “No Future”, muito comum entre 0s rebeldes ingleses da
década de 70, inspiram Gibson no que se refere ao fator humano de acesso cultural
e alienacao, conforme a pertinente idéia de Fernandes (2006):

Quando Gibson concluiu Neuromancer, em julho de 1983, a Internet havia
sido criada exatamente seis meses antes — em 1° de janeiro, a Arpanet
migrou para o protocolo TCP/IP, dando origem a rede mundial de
computadores. A World Wide Web, que sé seria criada em 1990, nao
passava de mera especulagao — assim como o ciberespaco vislumbrado por
Gibson. Mas o fator humano ja estava la — o espirito punk de “no future”,
tomado de empréstimo dos ingleses e metamorfoseado para as
necessidades de um possivel século XXI, onde quem tem tecnologia (ou
domina o seu uso, seja oficialmente, como as megacorporagoes, seja
subterraneamente como o grupo pés-hacker dos Modernos Panteras, que
cria sua propria tecnologia ou sucateia a ja existente) tem tudo, e quem nao
a possui € uma paria. Ou seja, ndo sé ndo ha justica social como nao ha
futuro no futuro. (p. 27-28)

Levi (1999), algumas décadas depois, aponta o fator humano como o principal
avango do desenvolvimento da Internet, porém, com uma visao mais positiva do uso

tecnolégico:
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A emergéncia do ciberespacgo é fruto de um verdadeiro movimento social,
com seu grupo lider (a juventude metropolitana escolarizada), suas palavras
de ordem (interconexdo, criagdo de comunidades virtuais, inteligéncia
coletiva) e suas aspiragdes coerentes. (p.123)

Em contrapartida, Gibson trouxe surpreendentemente a tona a divisdo de uma
mentalidade positivista, conservadora e industrial contra as idéias libertarias, que
ecoa por boa parte da sua producao bibliografica. Fernandes (2006) ilustra esta ideia
quando afirma:

A clivagem entre as visdes de mundo de Clarke e Gibson é a divisdo entre
uma mentalidade arcaica, reminiscente do Positivismo de Auguste Conte e
da Revolugdo Industrial do século dezenove, e a mentalidade libertaria
cyberpunk. Nao por acaso Gibson faz essa divisdo o tema de um de seus
primeiros contos, The Gernsback Continuum, chegando a uma comparagao
nem um pouco velada entre a visdo de mundo da Sci-fi dos anos 1930 e a

propaganda nazista. Essa mentalidade cyberpunk ird ecoar por
praticamente toda a obra de Gibson [...]. (p. 28)

7

Gibson é autor de uma vasta produgado bibliografica, dentre as quais se
destacam: a coletdnea Burning Chrome (1996), a trilogia de Spraw/ que € composta
por Neuromancer (1984), Count Zero (1986) e Mona Lisa Overdrive (1988), a trilogia
da Ponte, assim apelidada, pois € ambientada na Golden Gate, ponte que liga
Oakland com San Francisco. Nesta trilogia se inicia a fase p6s-cyber de Gibson e é
composta por Virtual Light (1993), Idoru (1996) e All Tomorrow’s Parties (1999), as
obras que iniciam a fase steampunk, Pattern Recognition (2003) e Spook Country
(2007), totalmente ambientadas em um mundo contemporaneo, além de muitas
outras como The Difference Engine (1991), trabalhada a quatro maos com Bruce
Sterling dentre outras.

De forma quase profética, Neuromancer mostra um futuro caoético, problematico,
com diferengas sociais contrastantes e tecnologia ultramoderna em um ambiente
perfeito para tragar uma saga cyberpunk. E o primeiro livro da Trilogia de Spraw,
com personagens bizarros em paisagens tecnolégicas remotas e exoticas, isto €, a

porta de entrada para o0 mundo p6s-moderno.

2.2 Neuromancer, a linha ténue que separa realidade e fantasia

Neuromancer mostra de uma forma perturbadora como realmente poderia ser

um mundo futuro, no qual as coisas estdo de acordo com o caos vivido em alguns
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lugares do nosso planeta. Desse modo, Rapport e Overnig (2000), acrescentam que
"a cultura é um todo que pode ser entendido como um sistema cibernético que
regula as relacdes entre as pessoas e seu ambiente." * (p. 113) e Haraway (2000),
nos da o ambiente perfeito para discorrer sobre 0 mundo distdépico de Neuromancer:

As maquinas do final do século XX tornaram completamente ambigua a
diferenca entre o natural e o artificial, entre a mente e o corpo, entre aquilo
que se autocria e aquilo que é externamente criado, podendo se dizer o
mesmo de muitas outras distingbes que se costumavam aplicar aos
organismos e as maquinas. Nossas maquinas sdo perturbadoramente vivas
e n6s mesmos assustadoramente inertes. (p. 46).

Os avancgos da ciéncia e da tecnologia sdo utilizados como uma espécie de
alegoria da sociedade, critica as instituicbes, ao poder totalitario do Estado e as
grandes corporagdes capitalistas, que se tornam recorrentes nas descricoes de um
futuro no qual a humanidade é controlada de modo absoluto pelas maquinas ou
pelos grandes conglomerados que monopolizam a tecnologia, assim como explicita
Fernandes (2006):

Cenarios futuristas velhos e sujos, caindo aos pedacos, onde computadores
modernos ser misturam a tradi¢gdes orientais e hackers sdo os mocinhos,
lutando contra as megacorporagdes transnacionais corruptas.

Gibson nao foge a regra implicita da narrativa de Sci-fi: computadores e alta
tecnologia eram elementos ja bastante consolidados no género. Mas ele
contribuiu de modo consideravel para mudar o panorama vigente com duas
novidades: a invencdo do conceito de ciberespaco (uma realidade
consensual, uma espécie de universo paralelo eletrénico onde cosole
jockeys, uma versdo futurista dos hackers de hoje, podem entrar para
invadir sistemas corporativos) e 0 uso macigo do que convencionamos aqui
chamar de marcadores signicos®*. (p. 59-60).

Em um futuro indefinido é contada a histéria de Case, um ex-cowboy (hacker)
que foi impossibilitado de exercer sua profissdo, gracas a um erro que cometeu ao
tentar roubar seus patrées que, por vinganga, o envenenaram com uma microtoxina
russa do tempo da guerra, que o deixou 30 horas com alucinagbes e danificou seu
sistema neural, impossibilitando-o de se conectar a Matrix, além de lentamente
condena-lo a morte. Contudo, em um falso gesto de generosidade, os ex-patrdes

deixaram-lhe com a quantia roubada, j& que, de alguma maneira, para sobreviver a

% The culture is all that can be understood as a cybernetic system that regulates relations between people and
their environment.

24 Os marcadores signicos sdo elementos (marcas, grifes e logotipos) que estdo em circulagdo na cultura
cotidiana, transformados nas narrativas em novos significados com outras possibilidades de acéo.
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lenta degradacdo da toxina, ele precisaria dinheiro. Case procura clinicas
clandestinas de medicina, usando o dinheiro ofertado a ele com exames, sem
conseguir encontrar uma cura.

Drogado, ja sem dinheiro e desempregado, Case ganha a vida fazendo
pequenos negocios ilegais em uma cidade portudria japonesa, Chiba City, situagao
essa que configura o inicio da trama, onde busca uma possivel cura para o cowboy.
Para participar de uma missédo é contatado por um ex-oficial das Forcas Especiais,
chamado Armitage e também por uma mulher, uma “samurai das ruas”, chamada
Molly Millions, que possui implantes no corpo. No lugar dos olhos, tinha lentes
espelhadas e debaixo das unhas, afiadas Iaminas retrateis de quatro centimetros.

Estas modificagdes corporais descritas em Neuromancer sdo caracteristicas
claras do p6s-modernismo, que vislumbra acabar com as limitagdes tradicionais que
nos definiam como humanos, tais como as doencgas, o envelhecimento e a morte. Os
partidarios do pds-humanismo créem que chegou a hora de ir além, de se buscar um
estagio mais avangado de desenvolvimento, em que ndo mais seriamos humanos. A
pretensao seria vencer a morte, supondo que essa pode ser ultrapassada, ou como

afirma o antropélogo Joon Ho Kim (2004):

Produto do pensamento utilitarista aplicado sem limites (se é que ha algum
limite para esse tipo de pensamento) a carne e ao ago, o ciborgue anuncia a
imagem de um homem “melhorado” com a acoplagem da tecnologia e cada
vez mais além das limitacbes de desempenho ditadas pela natureza: a
“performance” é a nogao fundamental para a reformulagdo da imagem do
ser humano na diregédo da imagem do “pds-humano”. (p. 209-210)

Para Case participar da missdao Armitage promete a cura para o seu problema,
restabelecendo-lhe a capacidade de se conectar novamente ao ciberespago, uma
oferta irrecusavel para o ex-cowboy, que tem uma dificil relacgdo com o mundo

material. Nas préprias palavras de Gibson (2003):

Case, que havia vivido na incorpdrea exaltacdo do ciberespago, isso
constituiu a Queda. Nos bares que freqlientara quando era um cowboy no
auge, a atitude de elite era de um certo desprezo pela carne. O corpo era
carne; Case caira na prisdo do proprio corpo.” (GIBSON, 2003, p. 14).

Quando Case aceita a missdo sua deficiéncia neural é corrigida e ele ganha
um novo pancreas, para ficar livre das drogas. Armitage, como era de se esperar,

cria uma garantia no corpo de Case, para que este nao o traia na missao:
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Armitage fechou a porta e ficou diante de Case.

— Vocé é um cara de sorte, Case. Devia me agradecer.

— Devia? Case deu uma chupada ruidosa no café.

— Precisava de um pancreas novo. O que compramos para vocé liberta-o
de uma dependéncia perigosa.

— Obrigadinho, mas eu estava gostando dessa dependéncia.

— Otimo, porque entdo tem uma nova.

— Como é que é?

Case levantou o olhar do café. Armitage sorria.

— Tem quinze sacos de toxinas ligados ao revestimento interior de algumas
artérias principais. E os sacos estdo se dissolvendo. Cada um deles contém
uma microtoxina. Vocé ja esta suficientemente familiarizado com os efeitos
dessa microtoxina: foi exatamente a que o seu antigo patréo lhe aplicou em
Memphis.

Case pestanejou ao mesmo tempo que olhava para a méascara sorridente.
— Tem tempo de sobra para executar aquilo para o qual o contratei, Case,
e sO para isso. Faga o trabalho, que depois lhe injeto uma enzima para
dissolver a ligagdo dos sacos com as artérias, sem os abrir; é claro que, em
seguida, vai precisar de uma transfusdo de sangue. Caso contrario, os
sacos se derretem e vocé regressa a situagdo de quando o encontrei. De
modo que, como V&, precisa de nés. Precisa de nés tanto como quando
como o tiramos da sarjeta. (GIBSON. 2003, p. 60)

Percebe-se, a partir do trecho acima referenciado, que Neuromancer € uma
narrativa que trata do futuro, mas um futuro negro e decadente, em que o
desenvolvimento da tecnologia ndo resolve qualquer problema, piorando-a, € assim
€ evidenciado o formato da distopia.

A missao é como um renascer para Case que nao tém alternativas. Ou obtém o
sucesso ou volta para a situagdo que se encontrava antes, e segundo Fernandes
(2006), “no mundo de Neuromancer, estar desconectado do ciberspago pode
significar a morte” (p. 62), desse modo, apds a operagao, case ganha um deck Ono-
Senday Cyberspace 7, aparelho responsavel pela conexdo do cowboy com o
ciberespacgo. Sua satisfagdo em voltar a se conectar ao ciberespago € tdo evidente
que Molly ao ver a reacao de Case com o aparelho faz o seguinte comentario:”Cara,
eu vi quando vocé acariciou o Sendai. Foi pornografico.” (p. 62)

Case segue com sua lealdade a Armitage na missao suicida que contara com a
ajuda do Finlandés, um antigo contato que trabalha como receptador, que o ajudara
a encontrar um psicopata chamado Peter Riviera e um grupo de terroristas
midiaticos, os Modernos Panteras. Nas palavras de Gibson (2003), ao se referir

sobre a ajuda que Case teria:

— Que mais ha nessa lista de compras que vocé mencionou?
— Brinquedos eletrénicos. A maior parte deles é para vocé. E um psicopata
com certificado chamado Peter Riviera. Um cara perigoso.
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— Quem é ele?

— Na&o sei. Mas que é um doente do caralho, sem a menor davida. Também
vi o perfil dele — Ela fez uma careta. — Repugnante. — Levantou-se e
espreguicou-se no jeito de um felino. — Bem, entdo estamos do mesmo
lado, garoto, ou qué? Estamos juntos nisto? Socios?

Case olhou para ela.

— Tenho alguma escolha?

Ela riu. — Vocé pegou o espirito da coisa, cowboy. (p. 67)

A ajuda dos Modernos Panteras é essencial para que a “samurai das ruas”
adentre em um prédio da corporacao Sense/Net, que guarda sob forte seguranca
“constructos” de memérias das pessoas que ja morreram. Nesta etapa da missao
Molly a “samurai das ruas”, resgata o “constructo” de McCoy Pauley um dos maiores
cowboys que existiram e ex-mestre de Case. Através desse “constructo” que Case
conseguira penetrar na ICE® da corporacdo Tessier-Ashpool e garantir que o plano
da missao seja efetivado.

No decorrer da narrativa o objetivo da missdo evidencia-se. E uma trama
arquitetada por Wintermute, uma inteligéncia artificial criada pela Corporacao
Tessier-Ashpool, que tem por objetivo se fundir com uma outra Inteligéncia Atrtificial
chamada Neuromancer para poder se libertar do banco de dados e se desenvolver
na Matrix. Depois de Case adentrar o ICE da Tessier-Ashpool, e finalmente libertar
Wintermute, que se une com Neuromancer, uma outra inteligéncia artificial que
possuia apenas um conteddo emocional, se funde com a totalidade da Matrix e
adquire caracteristicas divinas. Segundo Rocha Junior (2007):

Wintermute carece de uma existéncia que possa considerar individual. Sua
busca é por uma individualidade, uma existéncia independente da
informagéo que constitui seu ‘corpo’ virtual. Assim como o Fausto de
Goethe, Wintermute quer ir além dos limites de sua natureza, quer ir além
do eterno processamento de dados que compde sua existéncia como uma
Inteligéncia Artificial. Apesar de seus poderes extraordinarios, Wintermute
possui limites; ele é incapaz de descobrir o cédigo que lhe dara a liberdade.
Ele precisa de Case para se ver livre,... precisa que o pacto seja honrado
para poder se tornar um individuo. Porém, quando Wintermute se funde
com Neuromancer, o resultado transcende a nogéo de individualidade; a
Inteligéncia Artificial atinge um estado divino, de onipresenga e onisciéncia
dentro do ciberespaco.

Apoés a fusdo, Wintermute nao esta mais interessado em se relacionar com
os homens, ele perde o interesse no mundo. Seu interesse € entrar em
contato com outras entidades semelhantes a ele. Sua transcendéncia
elimina sua ambicdo de conhecimento e poder. (p. 7)

% Intrusion Countermeasures Electronics, medidas de protegcdo eletronica para banco de dados dos
computadores na Matrix, o ciberespago de Neuromancer.
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Em Neuromancer (2003), o trecho que representa a citagdo de Rocha Junior é

a seguinte:

O rosto do Finlandés tomava a enorme tela Cray da parede. Podria ver até
os poros do naris do Homem. Os dentes amarelos eram do tamanho de
travesseios.

— N&o sou mais Wintermute.

— Entéo, quem vocé é? — ele bebeu direto do gargalo, sem sentir nada.

— Sou a matrix, Case.

Case riu. — E onde é que isso o leva?

— A lado nenhum. A toda parte. Sou a soma total das coisas, o espetaculo
todo.

— Aquilo que a mée de 3Jane queria?

— Nao. Ela nao seria capaz de imaginar aquilo em que eu me transformaria.
O sorriso amarelo alargou-se.

— Enté&o, qual é o resultado? Em que € que as coisas s&o diferentes? Esta
agora dirigindo o mundo? E Deus?

— As coisas nao sao diferentes. As coisas sdo apenas coisas.

— Mas o que vocé faz? Limita-se a estar ai?

Case encolheu os ombros, pousou a vodka e o shuriken no armario e
acendeu um Yeheyuan.

— Falo com os da minha prépria espécie.

— Mas, se vocé é tudo... Fala consigo?

— Ha outros. Ja encontrei um: uma série de transmissdes registradas
durante um periodo de oito anos, nos anos 70 do século XX. Antes de eu
existir, ninguém era capaz de saber, ninguém podia responder.

— De onde?

— Da Constelagédo do Centauro.

— Oh — exclamou Case —, isso ndo é conversa?

— Na&o é conversa.

E a tela voltou a ficar vazia. (p. 301-302)

No final da narrativa, o objetivo almejado por Wintermute foi alcangado, Case
recebeu sua recompensa assim que aceitou participar da missdo — voltar a se

conectar no ciberespago —, como comenta Fernandes (2006):

Case ja tinha recebido seu presente assim que aceitou a oferta da misséo e
tem o seu sistema nervoso completamente recuperado, gasta a maior parte
do dinheiro da conta suiga num pancreas e figado novos, o resto num novo
Ono-Sendai e uma passagem de volta ao Sprawl. Encontra trabalho e
conhece uma garota chamada Michael. E nunca mais vé Molly. (p.63)

Neuromacer nao é apenas uma simples narrativa de Sci-fii ainda hoje é
referéncia no que tange as teorias de ciberespaco e Internet. Sua narrativa explica
como a tecnologia altera o relacionamento entre os homens, o ritmo de
sobrevivéncia e a percepcao da vida real, bem como Fernandes (2006) referencia
sobre a tematica de Gibson:

Gibson mostra a Internet como ela é hoje, com a Web, trocas de e-mails,
flame wars em féruns de discussdo e pesquisas em mecanismos de busca
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como o Google — o conceito de ciberespago criado por ele em Neuromancer
nao é sequer citado como referéncia. (p. 29).

Assim a relagdo entre o real e o ilusério € bastante ténue no mundo pds-
moderno, uma vez que o fato das criaturas buscarem importancia maior que o
proprio criador, como Rocha Junior (2007) ressalta em seu texto que compara a

narrativa Neuromancer de Gibson com a narrativa Fausto de Goethe:

Atingindo a fusdo com a Matrix, o Mefisto de Neuromancer realiza a
transcendéncia desejada pelo Fausto de Goethe. Ao afirmar que “coisas
sd0 apenas coisas”’, Wintermute assume sua transcendéncia, excluindo-se
da dualidade que faz parte do drama humano, em seu novo estado nada é
diferente, nada sofre transformagéo. Fundido com a Matrix, o nao-lugar do
ciberespago ele fica além da constante transformagao da realidade humana;
como se Mefisto perdesse interesse em Fausto por causa das limitagdes da
experiéncia humana. Com esta transformacédo, o Mefisto de Neuromancer
se funde com o ciberespaco e se transforma em uma versdo materialista do
Deus cristdao. O ciberespacgo, infundido com a consciéncia de Wintermute,
se transforma em um espago mefistofélico; [...] a Matrix aparece povoada de
diversas entidades virtuais auto-conscientes, que adotam as identidades de
deuses [...], usando hackers como médiuns. Ou seja, na pés-modernidade,
Fausto coloca o Mefisto de sua prépria criagdo no lugar antes ocupado pelo
Criador.

Neuromancer mostra um Mefisto cyberpunk que, seguindo as leis amorais
de uma sociedade hipercapitalista, se torna o Unico caminho para a
transcendéncia na pds-modernidade. A promessa de imortalidade no
ciberespago, de abandono da carne em troca de se tornar uma criatura de
pura informagdo é a tentagdo que domina Faustos pds-modernos como
Case, que desejam se tornarem Mefistos. (p. 7-8)

Lance Olsen (1992) desenvolve a idéia de que Wintermute se comporta de

maneira mais humana do que os proprios humanos descritos na narrativa:

Os humanos no romance de Gibson tendem a agir como maquinas,
enquanto que as maquinas tendem a agir como humanos. Personagens
como Molly e Armitage, por exemplo, exibem agbes internas limitadas na
forma de pensamentos e sentimentos. Na verdade, eles quase agem como
autdmatos altamente complexos. Quase nunca ponderam idéias. Nao
podem amar. E ndo podem sequer odiar no sentido tradicional. (p. 69)*

Desse modo, o futuro narrado por Gibson, esta longe de ser um mar de rosas,
0 que demonstra o prego do progresso. O mundo da inteligéncia artificial ndo
proporcionou confortos e resolugdes aos problemas humanos. Muito pelo contrario,

a inteligéncia das maquinas foi contaminada pelas angustias dos seres humanos. A

% Humans on the novel by Gibson tend to act like machines, while machines tend to act like humans. Characters
like Molly and Armitage, for example, show limited internal actions in the form of thoughts and feelings. In fact,
they almost act like automatons complex. Almost never ponder ideas. Can not love. And they can not even hate
the traditional sense.

54



morte, a velhice, a degradagdo, as doencas nao se solucionaram pelas
possibilidades da préotese cibernética, mas as préteses, tornadas vivas, tornaram-se
conscientes de que a degenerescéncia € um atributo de tudo que é corpéreo. E isso,
essa faceta de desespero, aguarda maquinas e humanos no futuro.

2.3 Visoes do paraiso tecnologico: a utopia da engenharia? Pesadelo do real?

Vivemos inumeros avancos tecnolégicos, dentre os quais, destaca-se o
aperfeicoamento do conhecimento informatico. Visualizar a possivel relagdo entre
cibercultura e educacgao € um fator chave no que se refere ao entendimento do pés-
modernismo, pois, ao analisar a essa relagdo, ocorre em um momento que
instituicbes de ensino possuem acesso as ferramentas de informatica — quando
capacitadas, as utilizam no processo educativo. Ao observar a interatividade
proporcionada pelos elementos tecnologicos e a mescla cultural que proporcionam,
pode-se compreender os efeitos causados por estas nos sujeitos que interagem no
contexto atual. Diante disso, Lévy (1996) define o virtual como:

O virtual ndo se opde ao real, mas sim ao atual. Contrariamente ao
possivel, estatico e ja constituido, o virtual € como o complexo
problematico, o né de tendéncias ou de forcas que acompanha uma
situagdo, um acontecimento, um objeto ou uma entidade qualquer, e que
chama um processo de resolugdo: a atualizagao. (p. 16)

Desse modo, Levy (2006) apresenta os efeitos do virtual em sua amplitude:

A virtualidade ndo é nem boa, nem m4, nem neutra. Ela se apresenta como
movimento mesmo de ‘devir outro’ — ou heterogénese — do humano. Antes
de temé-la, condena-la ou langar-se as cegas a ela, propée que se faga o
esforgo de apreender, de pensar, de compreender em toda a sua amplitude
a virtualizagao. (ibid. p. 11-12)

Nessa perspectiva, Levy demonstra que as tecnologias devem ser
consideradas como mecanismos de potencializagdo da informagao e aprendizagem
do ser humano. O que Belloni (1991), em uma visdo positiva da tecnologia expde
que mesmo “diante dos desafios da técnica em geral e da midia em particular, a
escola deve se adaptar, se reciclar e se abrir para 0 mundo, integrando seu ensino

as novas linguagens e aos novos modos de expressao”. (p. 41).
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Capra (2002), quando comenta que “a tecnologia € uma das caracteristicas
que definem a natureza humana: sua histéria se estende por todo o decorrer da
evolugéo do ser humano.” (p. 97), nos referencia a técnica, em um processo em que
homem interage com a maquina, dando-lhe intencionalidades, conforme visto no
primeiro capitulo deste trabalho, aonde se trata da hominizagdo, nesta perspectiva,
podemos salientar a idéia de Milton Santos (2000), quando se refere a técnica:

No caso do mundo atual, temos a consciéncia de viver um novo periodo,
mas o0 novo que mais facilmente apreende-se diz respeito a utilizagéo de
formidaveis recursos da técnica e da ciéncia pelas novas formas do grande
capital, apoiado por formas institucionais igualmente novas. Nao se pode
dizer que a globalizagcdo seja, semelhante as ondas anteriores, nem
mesmo uma continuagdo do que havia antes, exatamente porque as
condi¢des de sua realizagdo mudaram radicalmente. E somente agora que
a humanidade estd podendo contar com essa nova realidade técnica,
providenciada pelo que se esta chamando de técnica informacional.
Chegamos a um outro século e 0 homem, por meio dos avangos da ciéncia,
produz um sistema de técnicas da informagao. Estas passam a exercer um
papel de elo entre as demais, unindo-as e assegurando a presenca
planetaria desse novo sistema técnico. (p. 142)

Em contrapartida, os utopistas tecnoldgicos, tais como o engenheiro britanico
Adrian Bowyer?” continuam veementemente a afirmar que os avancos da tecnologia
terdo efeito positivo para a sociedade, gerando renda e emprego em novas funcdes
de setores de alta tecnologia, porém, o mundo tem apresentado crises econdmicas,
0 que gerou uma realidade avessa as previsdes utopicas.

Para os trabalhadores que perdem os seus empregos, pelo simples fato de
serem substituidos pela tecnologia, resta apenas a frustragdo e a depressao, que
muitas vezes levam-nos para caminhos obscuros como o alcoolismo, drogas, crises
familiares e vao contribuir para o aumento de crimes, a fim de conseguir algum
ganho para a subsisténcia.

Nesta perspectiva do desenvolvimento tecnolégico, apenas acionistas de
grandes empresas conseguem obter o verdadeiro lucro da substituicio de um

funcionario por novas tecnologias, como explica Strobel (1993):

Embora os acionistas tenham lucrado muito com as novas tecnologias e
com os avangos na produtividade, os beneficios ndo reverteram para o
trabalhador. Ao final da década de 80 qzuase 10% da forga de trabalho
americana estava desempregada. (p. 147)

%7 hitp://people.bath.ac.uk/ensab/
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Isso parece contrastar com a idéia de Pierre Levy (1999) no sentido de que

seja possivel uma democratizagdo digital:

A cibercultura mantém a universalidade ao mesmo tempo em que dissolve a
totalidade. Corresponde ao momento em que nossa espécie, pela
globalizagdo econdmica, pelo adensamento das redes de comunicacéo e de
transporte, tende a formar uma Unica comunidade mundial, ainda que essa
comunidade seja - e quanto! - desigual e conflitante. (p. 249)

No contexto atual de desigualdade social e digital, o antrop6logo Joon Ho Kim

(2004), explica as marcas que a cibernética deixa na cultura:

Atualmente, a cibernética estad praticamente esquecida como uma ciéncia,
mas deixou importantes residuos para a cultura. Esses residuos, dentre
outros provenientes do discurso técnico e cientifico, sdo meios criativos para
as reavaliagdes do consenso social acerca dos significados das coisas.
Resultados de um processo de reinvengdo cultural, o ciborgue e o
ciberespago séo referéncias emblematicas de uma nova ordem do real que
projeta o sistema antigo de interpretagdo da realidade sob novas formas,
restringidas pelas dadas possibilidades histéricas e culturais de significagao.
(p. 199)

Que vai ao encontro do conceito elaborado por Pierre Levy (1999) quando

expressa que “a cibercultura expressa uma mutagdo fundamental da prépria

esséncia da cultura”. (p. 247). Nessa concepcao, Cértes (2002), salienta sobre a

importancia de uma educacdo libertadora no contexto do pds-modernismo de

(re)criacao cultural:

Os valores éticos, estéticos, materiais, sociais e espirituais subjacentes a
toda agdo humana, individual e coletiva, estdo expostos a cobertura
permanente dos meios de comunicagdo, e — para além de uma visdo
maniqueista que os possa classificar e acima do eventual controle moral e
politico que sobre eles se possa estabelecer — sao veiculados a partir dos
mais variados interesses dos também multiplos grupos de pressdo que
interagem no cenério da (re) criagdo da cultura. Dai o papel essencial do
processo educativo formal, que precisa ser configurado como um
catalisador da leitura critica deste mundo cotidianamente publicizado, pleno
de significagbes que demandam, para alunos e professores, a construgao e
o desenvolvimento continuado de mecanismos de interpretacao. (p. 17)

William Gibson desenvolveu em suas duas trilogias — Sprawl e da Ponte — uma

visdo de pds-humanismo, onde as idéias por ele criadas principalmente no primeiro

livro da trilogia de Sprawl, o Neuromancer, influenciaram gerac¢des de cientistas a

% Although shareholders have profited much from the new technologies and advances in productivity, the benefits
are not accruing to the worker. At the end of the 80 almost 10% of the U.S. workforce was unemployed.
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dar seus proprios passos em diregdo ao desenvolvimento de novas tecnologias,
conforme afirma Hayles (1999): “Na trilogia de Neuromancer, por exemplo, a viséo
de ciberespagco de Wiliam Gibson provocou um efeito consideravel no
desenvolvimento de softwares de criagdo de imagens em realidade virtual.” (p. 21)%.

Segundo Fernandes (2006), “Gibson deixa de lado os vinculos com a Sci-fi
talvez por perceber simplesmente que a visdo de mundo cyberpunk ja chegou ao
mundo real — e ele € um dos maiores responsaveis por isso”. (p. 29). O “continuum’
imaginado por Gibson ndo existe na realidade, “mas em compensagéo conceitos
como a ciborguizagdo do homem comum?” (ibid. p. 29), além da influéncia exercida
na cultura, podemos considerar o tempo atual, como p6s-humano com os elementos
da cibercultura disponiveis em nosso cotidiano, como afirma Mitchel (2003):

Sou ndo apenas um ciborgue interligado em rede e estendido
espacialmente, mas também pds-sedentario - ndo por ser reconstruido
bionicamente (tirando alguns dentes posticos, ainda confio em meu
equipamento  original ligeiramente  gasto), mas porque estou
constantemente conectado, mesmo em movimento. (p. 61)%

A idéia do ciborgue moderno é expressa por Fernandes (2006), quando toma

de empréstimo o pensamento de Donna Haraway:

Somos todos ciborgues p6s-género, com piercings e tatuagens modificando
a estrutura original de nosso corpo e equipamentos periféricos como
walkman, celulares e computadores handheld servindo de extensdes...,
ampliando os pontos de contato com o mundo ao nosso redor.

E uma vida simples na superficie e complexa em sua profundidade — quase
o0 oposto do que nos transmitiram a maioria dos fiimes de Sci-fi
hollywoodianos, com seu espetaculo feérico que mistura num mesmo
caldeirdo carros voadores ou magnéticos..., e robds humandides que
atendem a todas as nossas necessidades. (p. 17)

Desse modo, apds analisar as marcas que a tecnologia e a cibernética criaram
na sociedade, e perceber que a narrativa de Gibson inspira geracbes até a
atualidade, é possivel notar que o universo de Neuromancer est4 presente na
sociedade moderna, ndo exatamente como descrito na obra, mas com as influéncias

e atitudes das pessoas e do desenvolvimento do campo cientifico.

2N the trilogy of Neuromancer, for example, the vision of cyberspace in William Gibson caused a considerable
effect on the development of software for creating images in virtual reality.

%0 I'm not just a cyborg networked and spatially extended, but also post-sedentary - not to be rebuilt bionic (apart
from some false teeth, still believe in my original equipment slightly worn), but because I'm constantly connected,
even on the move.
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Com Neuromancer, Gibson, além de dar origem a estética do cyberpunk,
influenciou geracées com o género que é muito explorado em filmes, livros e games,

e se tornou padrao no imaginario cultural quando se conceitualiza o futuro.

59



3. Videogame, o mundo do agora

Reflexo de séculos de evolugao, o jogo tem papel importante na sociedade, de
acordo com o professor e historiador neerlandés Johan Huizinga (2000, p. 16), que
conceitualiza o jogo como “uma atividade livre, [...] capaz de absorver o jogador de
maneira intensa e total. E uma atividade desligada de todo e qualquer interesse
material, com a qual ndo se pode obter lucro, praticada dentro de limites espaciais e
temporais préprios, segundo certa ordem e certas regras.” Desse modo, 0 jogo
torna-se uma atividade subjetiva, que reflete no sujeito aspectos que surgiram no
inicio das civilizagdes, que aprimoradas, apontam sua agao — o ato de jogar em si —
como aspecto responsavel pela atual cultura social, nessa perspectiva, Huizinga
(ibid, p. 193) nos remete aos primérdios da civilizagdo ao demonstrar que “o ritual
teve origem no jogo sagrado, a poesia nasceu do jogo e dele se nutriu, a musica e a
danga eram puro jogo. O saber e a filosofia encontram expressdo em palavras e
formas derivadas das competicOes religiosas. As regras da guerra e as convencoes
da vida aristocraticas eram baseadas em modelos ludicos. Dai se conclui
necessariamente que em suas fases primitivas a cultura € um jogo”.

Ao aceitar a hipétese de que as regras sociais se baseavam em modelos
ludicos, pode-se observar que atualmente, o ato de jogar — jogos eletrébnicos ou nao
— é responsavel por um fendbmeno social que agrega as pessoas e forma grupos
além de desenvolver aspectos relevantes entre os sujeitos, tais como, a cooperacao
e a confianca mutua entre os jogadores, fenébmeno esse que Huizinga (2000)

descreve como um fenémeno que pode:

mostrar a presenga extremamente ativa de um certo fator lidico em todos
0s processos culturais, como criador de muitas das formas fundamentais da
vida social. O espirito de competi¢ao ludica, enquanto impulso social, € mais
antigo que a cultura. (p. 193)

Nesta perspectiva, a sociedade contemporanea reflete os modelos ludicos
quando os explicita em ato — agéo/ato de jogar — na sua formacao social, desde a
infAncia até a idade adulta. Sobre o fator do ato de jogar, o semioticista tcheco Ilvan
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Bystrina (1995, p.15) comenta que “entre os seres humanos o0 jogo n&o se limita
apenas a infancia; ao contrario, o ser humano aprecia o jogo e as brincadeiras até o
fim de sua vida, até a morte. Os jogos tém finalidade de nos ajudar na adaptacao a
realidade, além de facilitar sobremaneira o aprendizado, o comportamento cognitivo”.
Esses modelos ludicos néo estao restritos apenas entre os seres humanos. O ato de
jogar é amplificado quando ha interagéo entre um conjunto de jogadores, como, por
exemplo, a acdo de jogar entre um ser humano e seu cao, ou ainda da interacao de
um ser humano com um jogo operado em uma maquina, nesse sentido, Marcelo
Nobrega (2001. p. 2), demonstra que “muitos mamiferos jogam, e nao sé os
humanos. Eu mesmo posso jogar com meu cachorro, interagindo com outra espécie.
Os jogos sdao um aspecto fundamental da vida. Os de computador sdo simplesmente

seu desenvolvimento mais recente”.

3.1 A (re)volucao das espécies tecnoldgicas

Estamos vivendo em uma época pos-moderna onde as instituicbes e os
espagos sociais e culturais tornam-se elementos principais na formacédo da
identidade e da subjetividade do ser, uma época onde as tecnologias da informacéao
e da comunicagdo contribuem para que as modificagdbes no modo em que as
pessoas percebam a si a aos outros ocorram, criando, assim, uma constante
atualizacio dos saberes e dos bens. Na condicdo pds-moderna, é possivel cunhar o
termo cibercultura, que Lemos (2003, p.12) define como "a cultura contemporanea
marcada pelas tecnologias digitais". Nesse sentido, os habitantes da pods-
modernidade, situados no que se pode compreender por cibercultura, sdo sujeitos
que estdo modificando as suas existéncias a partir das tecnologias digitais, auto-
criando-se coginitivamente através da manipulacao de elementos atualizaveis — tais
como celulares, computadores, video-games, dentre outros —, mudando psiquica,
social e cognitivamente a cada nova versao destes elementos.

Assim, a tecnologia trabalha tais alteracdes através de upgrades, ou seja,
melhorias e atualizagdes nos conceitos das funcionalidades propostas nos produtos
anteriores. Celulares, computadores, jogos, para citar os mais comuns, recebem
upgrades constantemente, gerando facilidades e melhorias na utilizagdo dos
mesmos. Como exemplo de evolugédo tecnolégica, podemos citar a evolugdo do

61



joystick, uma solugdo que surgiu para facilitar ao jogador a interagdo nos jogos. Na
atualidade apresenta-se como uma extensdo do corpo do usuario. A ilustracao

abaixo ilustra de maneira pratica essa evolugao:

Figura 1 — A evolugdo de um simples joystick até um capacete de controle neural.*’

A evolucdao grafica dos games ocorre paralelamente com a evolugdo dos
consoles, ou seja, somente a partir dos upgrades do hardware dos consoles é que
foi possivel também a evolugao das personagens dos jogos. No exemplo a seguir,
pode-se perceber a evolucdo da personagem Super Mario da empresa de consoles
e games Nintendo:

1981 1985

1991 1996 20882

20888

Figura 2 — Evolugéo (upgrade) da personagem Mario da Nintendo em praticamente 3 décadas de

desenvolvimento. %

%" Imagem extraida de: http://cache.gawker.com/assets/images/4/2009/02/darevonew2.jpg

%2 |magem extraida de: http://blog.gamingnexus.com/post/2007/12/Evolution-of-Mario.aspx
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Cabe ainda salientar que o upgrade, ou seja, a evolugao das espécies
tecnoldgicas — tanto no aspecto técnico, como no aspecto de interatividade e
desenvolvimento da histéria do jogo — € necessario, pois assim a interacao do
jogador com a histéria torna-se uma agdo hipertextual agregada a elementos
hipermidiaticos. Essa situagao € responsavel por criar uma geragao de sujeitos cada
vez mais exigentes em relagdo ao suporte do texto — preferencialmente o eletrénico,
jogo, hipertexto, etc... —, tornando-os, assim, sujeitos colaborativos. Dessa forma, o
que fora unidade torna-se plural, onde o grupo € o elemento de desenvolvimento de
estratégias e criacdo. De alguma maneira, operadores e sistemas interagem
mutuamente, enriquecendo e potencializando a qualidade e a velocidade da
interacdo e dos produtos dessa interacéo.

A linguagem e o0s géneros textuais recriam-se juntamente com as novas
demandas tecnolégicas e as inUmeras modificacdes nas formas e possibilidades de
utilizacdo da linguagem - oral, escrita -. Estes reflexos sdo incontestaveis quando
pensados pela 6tica das mudangas tecnoldgicas (upgrades), momento tal em que os
equipamentos eletrénicos e as novas tecnologias de comunicagdo comegaram a
fazer parte de forma intensa da vida das pessoas. A interatividade é uma das
caracteristicas do hipertexto, formando assim um leitor com maior autonomia no
processamento da leitura e aprendizagem em ambientes virtuais. As novas formas
de ler as informagbes contidas na rede é o reflexo do hipertexto, que desenvolve um
leitor com ansia de criar e interagir.

Pensar que a tecnologia estd gerando um novo momento na histéria da
humanidade, é fator fundamental para que o leitor, agora vinculado as novas
ferramentas dispostas na contemporaneidade, e atento aos efeitos das inovagdes
tecnoldgicas na vida cotidiana tome proveito de suas benesses e torne-se alguém
ativo e que nao fique alheio ao ato de criar e modificar, propostos no que hoje é,
sem duvida, uma das formas de comunicagcao mais utilizadas - hipertexto, Internet e
computacdo. Elementos que chegam para ficar e consolidam as relacbes

comunicativas e sociais.

3.2 Gamecultura, interacao e imersao hipermidial
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A atual geragao de leitores/jogadores, ndo se satisfaz apenas com o tradicional
texto impresso. O contato cotidiano com o processo de leitura hipertextual que em
um sentido amplo é representado por uma agregacao de diversos elementos, textos
e leituras — sons, imagens, etc... — tornam a leitura sedutora e provedora de novos
resultados interpretativos. Nesse contexto contemporéneo, as novas tecnologias,
entdo, permitem a disseminagdo de textos em um suporte no qual a presenca e a
interferéncia do leitor se expressam de maneira incisiva. E impossivel ignorar a
vontade do leitor, jA que esse leitor ndo é apenas destinatario, agora ele se
apresenta como co-autor, porque altera e recria o texto no meio eletrénico. A pos-
modernidade e o hipertexto revelam e ampliam todas as potencialidades do leitor no
texto. O entusiasmo de poder se realizar como autor, de maneira plena, permite
novas possibilidades literarias. Neste sentido, a professora Regina Zilberman (2001),
explicita:

Essa modalidade de expressédo (hipertexto) desenvolve, de certo modo,
uma caracteristica do texto literario, a intertextualidade. Segundo Barthes
[...], todo texto corresponde a um “tecido de citagdes, saidas dos mil focos
da cultura” [...]. Disponibilizadas pelas tecnologias eletronicas, essa
singularidade da literatura inaugura hipéteses infindas de exercicio de
criatividade e invencao, transformando o fazer literario em jogo e

entretenimento, ao alcance da mao de todo e qualquer usuario. (p. 115,
grifo nosso).

Tal fenémeno confere ao leitor um amplo espago de atuacado, pois, em um
espaco digital que permite a interferéncia sem restricbes, é passivel de gerar um
grande sistema com intensa gama de publicacdes e consequentemente proliferagao
de conhecimentos. Sob tal ética, Roger Chartier (1999), em seus escritos, descreve

a possibilidade da rede como algo positivo ao leitor pois:

As redes eletrbnicas ampliam esta possibilidade, tornando mais faceis as
intervengdes no espago de discussdao constituido gragas a rede. Deste
ponto de vista, pode-se dizer que a producdo dos juizos pessoais e a
atividade critica se colocam ao alcance de todo mundo. [...]

No fundo, a idéia kantiana segundo a qual cada um deve poder exercer seu
juizo livremente, sem restrigdo, encontra seu suporte material e técnico com
o texto eletrénico (p. 17 - 18).

Neste sentido, a leitura de um jogo eletrdnico, talvez a atualizagdo por
exceléncia da idéia de hipertexto, é amplificada pelo fazer do jogador. O jogo torna-
se ao mesmo tempo um texto eletrébnico e um exercicio de criacdo e invencao

elementos que estimulam e desenvolvem o fazer ficcional e, por extensédo, sob
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determinadas condigdes, o literario. O ato de interferir na histéria e dentro de certos
limites, de também ser autor do destino da personagem, sdo 0s principais
responsaveis pela imersao do jogador na histéria do jogo eletrdnico, e todo o ato —
acao de intervencdo sobre a personagem — possui um nome relativamente simples:
a interacdo. Essa interacdo somada ao ato, ou seja, a interatividade em si, € o que
Carretero (1997, p. 11) explica como uma “concepg¢do dos processos cognitivo,
social e afetivo, a percepcao pode ser estimulada e desenvolvida com a ampliacao
do repertério do individuo, contribuindo assim para a construcdo de novos modos de
olhar.”

Nessa perspectiva de entendimento, a imersao é fator fundamental do
interesse do individuo pela desenvolver da narrativa, seja esta em que meio se
apresentar — impresso ou digital. O ato de se deslocar do mundo em que se vive
para outra realidade é uma experiéncia prazerosa e diretamente ligada ao interesse
e leitura anterior de mundo do sujeito. Viver uma fantasia despertada pela ficgao é
atualmente algo possivel e intensificado pelo meio eletrénico, como uma forma de
imersao e participacdo. Tal prerrogativa € confirmada por Janet Murray (2003)

quando afirma que:

Os atuais usos da narrativa exploram ao extremo as possibilidades
digressivas do hipertexto e os recursos da simulagdo similares aos dos
jogos, mas isso ndo é de se surpreender num meio incunabular. Conforme a
narrativa digital amadurecer, a vastiddao de associagbes ganhara maior
coeréncia e os jogos de combate dardo espago a representagdo de
processos mais complexos. Espectadores participantes assumirdo papeis
mais claros; eles aprenderdo a se orientar nos complexos labirintos e a
enxergar modelos interpretativos em universos simulados. Paralelamente a
essa melhoria das qualidades formais, os escritores desenvolverdo uma
percepcdo mais acurada sobre quais padrdoes da experiéncia humana
podem ser melhor apreendidos pelo meio digital. Desse modo, uma nova
arte narrativa alcangara sua propria forma de expressao.

O processo pelo qual essa nova arte vai emergir ja esta em curso e é, ele
proprio interativo. (p. 96)

Tais aspectos anteriormente demonstrados sdo reflexos de uma leitura
hipertextual agregada ao conhecimento acumulado do sujeito, desenvolvidos atravées
de diferentes leituras e do acumulo de experiéncias textuais, que quando
amplificadas, sdo usadas para abrir as portas da interpretagédo e significagdo de um
novo mundo, os quais fazem com que os sujeitos aprendam e desenvolvam padrbes
de participagdo em diversas praticas desenvolvidas para cada contexto nos quais
estdo inseridos. No caso dos jogos eletrdnicos, incluem-se a acao e imersdo do
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jogador que utiliza diferentes recursos técnicos (como, por exemplo, o joystick, que
lhe da a possibilidade da intervencdo sobre a personagem dos games). Os
conhecimentos prévios associam-se aos do contexto do jogo, situagao esta que da
ao leitor/jogador um sentido de leitura interpretativa da histéria proposta pelo autor
do game, pois dentro da perspectiva proposta por esta dissertagdo, o jogo ganha
status de texto, porém um texto dindmico e interativo.

Afinal, o atual contexto de expressédo, informacdo e leitura é hipermidial, os
suportes escolhidos para a sua insercao amplificam as potencialidades de leitura,
gerando uma espécie de catarse no sujeito que interage com a sua estrutura. Vera
Casa Nova (2001, p. 71) explica que “fazer cinema, fazer literatura estaria, assim, na
vertigem de um pensamento semiografico; suportes diferentes de escritura que se
suplementam e cujas conseqléncias se multiplicam”. O século XXI, € o momento em
que os sujeitos sdo interpretes de suas agdes em um mundo idealizado pelas novas
formas de leitura em diferentes suportes, hipermidiais, hipertextuais, como exposto
por Claudia Giannet (2006):

a interacdo com base na interface humano-maquina marca, de um lado,
uma mudanga qualitativa das formas de comunicacdo pelo emprego dos
meios tecnoldgicos, que incide na reconsideragédo do fator temporal (tempo
real, tempo simulado, tempo hibrido), na énfase na participagdo intuitiva
mediante a visualizagdo e a percepgao sensorial da informagao digital, na
geracdo de efeitos de imersdo e translocalidade, e na necessidade da
tradugdo de processos codificados. Por outro lado, da testemunho da
transformacdo da cultura baseada na escritura, nas estruturas narrativas
logocéntricas e nos contextos reais, em uma cultura ‘digital’ orientada para o
visual, sensorial, retroativo, ndo-linear e virtual. (p. 122)

Enfim, a tecnologia gera sujeitos dindmicos, que nao se satisfazem mais com
as velhas formas de interacdo e imers&do; sdo sujeitos que nasceram em um
contexto onde a tecnologia é abundante e o self service de conhecimento é real; sdo

individuos que ndo conheceram o mundo sem a Internet e a tecnologia.

3.3 Game e juventude, o homo zappiens (leitor/jogador, jogador/leitor)

A atualidade é marcada pelas novas formas de comunicagdo e informagéo,
onde somos autores e atores de uma transformacao tecnolégica de dimensdes
histéricas e ao mesmo tempo desconhecidas. Os jogos de computador, por exemplo,
criam um hipertexto e uma hipermidia integradas num mesmo sistema. Dessa forma,

pela primeira vez na histéria, o texto, a imagem e o som ganham um carater
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interativo além de estarem presentes nas diferentes partes do mundo através da
Internet. No contexto atual, a tecnologia &€ o elemento criador de novos
relacionamentos, trabalho, social, lazer, economia e também nas artes.

Os meios de comunicacdo de massas tiveram grande influéncia sobre a
sociedade em geral e em particular com os jovens. Hoje, em um novo momento das
dindmicas comunicativas, a Internet e jogos eletrénicos exercem uma influéncia tao
grande nas pessoas, que nao podem ser dispensados no processo formativo do
sujeito. A educacdo informal que estes meios proporcionam é ordenada fora do
sistema de ensino estruturado, e neste contexto, Wim Veen e Ben Vrakking (2009)
escolhem o termo Homo zappiens, para caracterizar a geracao de criangas nascidas
a partir da década de noventa, que sabem manipular perfeitamente a Internet e a

tecnologia, nas palavras dos autores estes sujeitos séo:

A nova geragéo, que aprendeu a lidar com as novas tecnologias [...] Essa
geracao, que chamamos geragcdo Homo zappiens, cresceu usando multiplos
recursos tecnologicos desde a infancia: o controle remoto da televiséo, o
mouse do computador, o minidisc e, mais recentemente, o telefone celular,
0 iPod e o aparelho de mp3. Esses recursos permitiram as criangas de hoje
ter controle sobre o fluxo de informagbes, lidar com informagbes
descontinuadas e com a sobrecarga de informagdes, mesclar comunidades
virtuais e reais, comunicarem-se e colaborarem em rede, de acordo com
suas necessidades.

O Homo zappiens é um processador ativo de informagao, resolve problemas
de muito habil, usando estratégias de jogo, e sabe se comunicar muito bem
[...]-

O Homo zappiens aprende por meio do brincar e das atividades de
investigacdo e descoberta relacionadas ao brincar. Sua aprendizagem
comega tao logo ele jogue no computador e a aprendizagem logo se torna
uma atividade coletiva, ja que os problemas serdo resolvidos de maneira
colaborativa e criativa, em uma comunidade global. Os jogos de computador
desafiam o Homo zappiens a encontrar estratégias adequadas para resolver
problemas, a definir e categorizar problemas e uma variedade de outras
habilidades metacognitivas na aprendizagem. (p. 12)

Os jovens imersos nessa cultura aprendem interagindo com o contexto, nao
dependem mais de manuais, utilizam a légica para controlar a tecnologia disposta
em seu meio social. O Homo zappiens aprende por meio do brincar e das atividades
de investigacdo e descoberta relacionadas ao brincar, Wim Veen e Ben Vrakking
(2009) consideram que as atividades do Homo Zappiens se associam com a

aprendizagem:

[...] consideramos o conhecimento como algo que se negocia e sempre em
um contexto de mudanga dentro de um dominio especifico. De um ponto de
vista psicoldgico, atualmente acreditamos que a aprendizagem é o processo
mental pelo qual os individuos tentam construir o conhecimento a partir das
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informagdes, outorgando significado a elas. Nao sdo os meros dados que
nos dao a compreensdo dos processos ou fendmenos; é a interpretacdo
dos dados e das informagdes que leva ao conhecimento. O significado que
atribuimos a informagéo €, em geral, comunicado e negociado em nossa
comunidade ou sociedade. Poderemos chegar a conclusdo que as criangas
de hoje de fato possuem estratégias e habilidades de aprendizagem que
sa0 cruciais para dar significado as informagoes, e que essas habilidades e
estratégias sdo vitais para a aprendizagem futura em uma economia
intensamente baseada no conhecimento. (p. 13)

Dessa forma, os jogos eletrdnicos se manifestam como um fenémeno ludico
para essa geracao que percebe a légica de aprendizagem e compreensao do mundo
digital nesta maneira ludica — aprendem brincando —, 0s usuarios aprendem
espontaneamente, ndo dependem do auxilio de um professor, justamente por ndo se
tratar de um ensino formal, mas de uma aprendizagem autbnoma que ocorre em
grupos. O mundo tecnol6gico € um componente do cotidiano desde a idade mais
tenra, e assim, no ato ludico — brincar, fantasiar, representar, jogar —, 0s sujeitos
constroem e reconstroem simbolicamente sua realidade e recriam o existente, e para
exemplificar tal agdo, podemos usar o Role-playing game (RPG), ou seja, um jogo
de interpretacdo de personagens.

O RPG é um tipo de acao ludica — jogo —, em que os jogadores assumem
papéis de personagens e criam narrativas, 0s jogos de interpretagdo possuem a
caracteristica de serem colaborativos e sociais, ou seja, os seus participantes
formam um Unico time que se aventura como um grupo. O RPG se desenvolve e
progride de acordo com regras predeterminadas entre os participantes, dentre as
quais os jogadores podem improvisar livremente. A interagcdo e imersdo do jogador
tornam-se fundamentais, pois suas escolhas determinam a direcdo que o jogo ira
tomar, criando partidas Unicas, visto que é impossivel prever acdes dos jogadores
durante o jogo. Existem dois tipos de jogadores, o que cria um personagem ficticio,
seguindo as regras do sistema escolhido pelo grupo, e controla essa personagem
pelas acdes propostas no jogo; ou o que é o narrador, quem cria a histéria e julga as
acbes de todos os personagens participantes do jogo sendo que o segundo néo
possui um personagem proprio, porém, controla todas as personagens coadjuvantes
da agéo.

Atualmente, existe uma gama de jogos eletrbnicos com as caracteristicas de
um RPG, porém o meio eletrénico Ihes incide a falta de liberdade de agdo —
dificuldade de improviso, pois 0s jogos eletrbnicos possuem caracteristicas pré-

programadas para dar andamento no enredo da histéria . Em comparacao aos jogos
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reais, nos jogo de RPG eletrbnicos, os sujeitos controlam as personagens que
seguem histérias pré-determinadas e desenvolvem seu avatar — personagem criada
pelo usuario — com o passar do tempo de jogo € cumprimento de acdes pré-
determinadas. Apds termos concebido tais elementos, pode-se tratar de um dos
objetos de estudo deste trabalho, o jogo de computador Neuromancer, um jogo
eletrébnico que possui as caracteristicas de um RPG, no qual o jogador assume o
papel do Case — personagem principal no livro e no jogo — e desenvolve a narrativa
do jogo como um co-autor colaborador, onde as suas escolhas e agdes determinam

a direcao que o jogo ira tomar.
3.4 Neuromancer, um jogo distopico?

O jogo de computador Neuromancer foi desenvolvido pelo grupo Cabana
Boys e distribuido pela Interplay — detentora dos direitos autorais do jogo juntamente
com Timothy Leary — em 1988 para diferentes plataformas, dentre as quais se
encontram, Commodore 64, Apple I, Apple ligs e Amiga e em 1989 para IBM-PC e
compativeis. O grupo Cabana Boys era constituido pelos designers Bruce Balfour,
Brian Fargo, Michael A. Stackpole e pelo programador Troy A. Miles. Balfour &
escritor de Sci-Fi e desenvolve trabalhos com quadrinhos e games e os demais sao
desenvolvedores de games. O jogo de computador de nome analogo ao romance de
Gibson, ainda é destacado por sua trilha sonora, que na sua tela principal toca a
musica ‘Some Things Never Change’, do grupo americano de rock Devo®. Em
novembro de 1996, foi classificado como um dos 150 melhores jogos de todos os

tempos pela revista Computer Gaming World.

33 http://www.clubdevo.com/, Devo é uma banda americana formada em Akron, Ohio em 1974. A musica e o
estilo do grupo tem como tema a ficgao cientifica, baseada em idéias surrealistas. Predomina na musica o uso de
sintetizadores, formando um clima eletrénico. A banda chama a atengao até hoje, pelo fato de ter formado um
conceito chamado de-volugdo — a raga humana havia chegado a seu éapice, e estd de-evoluindo, ou seja,
voltando para a idade das cavernas.
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Figura 3 (screen shot game) - Tela principal de entrada do jogo que reproduz a musica da banda Devo

Os produtores do jogo inventaram uma forma para evitar as copias ilegais, que
para a época foi uma “sacada” de marketing muito positiva, a Code Wheel. Esta, ndo
era nada mais que um disco de papeldo que apresentava senhas de acesso para

cada site ou arquivo que o jogador precisava durante o jogo.
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Figura 4 - Code Wheel, com as senhas do jogo®*

Neuromancer, o jogo, assim, € um RPG que se baseia na histéria do livro,

porém nao a segue fielmente. No jogo, o sujeito que antes era apenas um leitor
passivo, torna-se um leitor ativo, que agora interage na histéria e torna-se um

leitor/jogador, encarnando Case — personagem principal no livro e no jogo — que
inicia a sua trajetéria no mundo real, sem informacao, vagando pelas diversas areas

de Chiba City. No mundo virtual, assim como no real, as interacbes sao importantes.
Os didlogos feitos com os cidaddos de Chiba City sdo necessarios para poder se
localizar na cidade, possibilitando ao jogador se desenvolver de maneira mais
eficiente. Através do dialogo, podem ser feitos amigos ou inimigos, em um mundo

3 Figura extraida do manual do game Neuromancer, uma versdo virtual desta esta disponivel em:

http://mlsite.net/neuro/
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tdo agreste como o que é proposto pelo jogo. A amizade feita com algumas
personagens torna-se muito Uteis, pois elas podem ajudar Case dando-lhe objetos
ou outros elementos importantes de desenvolvimento de capacidades necessarias
para as agdes do jogo. A acao de didlogo acontece no momento em que Case, a
personagem manipulada pelo jogador, aproxima-se das personagens, ou quando o
jogador “clica” sobre elas, como no exemplo ilustrado pela figura abaixo.

E O P W Bt

Greetings Pilgrim. Have you come to
worship tﬁe One True ﬂunputer Game?

8] 0] @] Eaecza
clelallEl

Figura 5 (screen shot game) - Case interagindo com um dos cidadaos de Chiba City

Além da interacdo com os cidadaos de Chiba City, outra importante fonte de
informagdes sao as PAX, cabines publicas de acesso, convenientemente localizadas
ao redor da cidade, que proporcionam aos cidadaos os meios para ficar atualizado
com o resto do mundo. As informagdes que o jogador busca sdo necessarias para o
desenvolvimento da agao de Case durante o jogo. Tais cabines sdo uma espécie de
blssola para quem joga, pois, com as informagdes, é possivel se deslocar
corretamente nas missdes oferecidas pelo enredo do game. A PAX oferece um
jornal, o The Night City News, uma Bulletin Board System (BBS) publica, para troca
de mensagens pessoais e um Caixa Eletronico (Interlink), pois no jogo o dinheiro é
importante para a sobrevivéncia. Conforme o jogador trabalha como cowboy, em um
universo desprovido de valores humanos e morais, conforme vende seus 6érgaos,
fica com dinheiro em sua conta. Assim, fica habilitado para fazer transacbes
bancérias para obter armas ou 6rgaos de outro corpo para suprir eventuais faltas,
decorrentes de antigas “transacbes”. O The Night City News é atualizado
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diariamente, por isso é muito importante procurar uma PAX BBS pelo menos uma

vez a cada 24 horas.
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Figura 6 (screen shot game) - Ao fundo entre o balcao do bar e a janela uma PAX BBS

O objetivo principal do jogo € investigar o desaparecimento dos amigos de
Case, e, para isso, 0 jogador tem de buscar gradativamente as habilidades que
serao oferecidas durante o jogo para poder se conectar ao ciberespacgo e la buscar
as respostas que procura. Para isso o jogador tem de se envolver com inteligéncias
artificiais. Diferente do texto literario Neuromancer, no jogo o enredo proposto é mais
simples. No inicio do game o jogador se encontra sem seu cyberspace deck, o
computador que permite conexao com a matrix. Portanto, a melhor maneira de
comegar a missao € buscar o Deck de acesso ao mundo virtual. Existem muitos
meios de recuperé-lo, porém a forma mais facil é vender um 6rgao do corpo para
arrecadar o dinheiro suficiente para comprar o Deck. No mundo do game, ha um
jogo de permuta entre elementos organicos para aquisicdo de elementos
tecnolégicos.

As capacidades adquiridas sao softwares (Comlink) implantados em Case que
podem ser atualizados em varios locais da cidade, por isso o dinheiro € muito
importante na missdo, sem o dinheiro, ndo se consegue “adquirir” as potencialidades
que Case precisa no decorrer das missdes propostas no jogo. Opcoes para
conseguir novos programas nao faltam. Por exemplo, no jogo, pelo ciberespaco o
jogador pode invadir um banco e roubar dinheiro, ou fisicamente pode roubar uma

loja do comércio da cidade.
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O ciberespacgo, no jogo, no qual transita Case, na mesma idéia da obra literaria
Neuromancer, € um ambiente tri-dimensional, representado por uma grade de linhas
horizontais e verticais. De alguma forma reproduz, tanto o impresso, como no game,
0 que Janet Murray (2003) chama de Holodeck, “um cubo negro e vazio coberto por
uma grade de linhas brancas sobre o qual um computador pode projetar elaboradas
simulagdes, combinando holografia com “campos de for¢ga” magnéticos e conversao
de energia em matéria. O resultado é um mundo ilusério que pode ser parado,
iniciado e desligado a vontade, mas que se parece e se comporta como 0 mundo
real” (p. 30).

ftware
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Figura 7 (screen shot game) - Exemplo do Holodeck disposto no game Neuromancer, onde uma base é
circundada por uma ICE. No screen shot da tela ha o menu de combate as ICE disposto de maneira centralizada
e sobreposto a barra de menus na parte inferior da tela do jogo.

No ciberespacgo, as bases sao protegidas, como no livro, pelos ICE, que atuam
como uma organizagdo independente, uma semibarreira inteligente, prevenindo a
entrada de cowboys em seu sistema. Ha, porém, uma ideia desenvolvida no jogo
para que 0os cowboys consigam romper o sistema: sao os “SoftWarez quebra-gelo” —
uma espécie de virus que contamina o sistema facilitando a entrada do cowboy. O
truque para penetrar nas ICE, é encontrar as versdes apropriadas e tipos de
SoftWarez para quebrar o gelo antes que a ICE possa adaptar suas defesas para
um possivel contra-ataque. Os SoftWarez podem ser de dois tipos: virus de acéo
lenta, que se deslocam sobre uma camada de gelo e o destr6i gradualmente, ou os

quebra-gelos de forga bruta, que pode esmagar uma camada de gelo de uma sé vez.
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As bases de baixa segurangca sao protegidas pelos ICE Fracos. Quando
penetra em um desses, 0 jogador pode desenvolver habilidades, testar seus
SoftWarez, e se preparar para os mais fortes e mortais combates com os ICE de
média e alta segurancga, os quais tém poténcia para matar o jogador desprevenido.

Algumas bases contém uma segunda linha de defesa uma Al (Inteligéncia
Artificial), especialmente programada para os militares e para as empresas que as
podem pagar As Al, como no livro, possuem personalidade e capacidade mental
superior a dos seres humanos que originalmente a criaram, sendo totalmente capaz
de se defender dos ataques. Nesse caso, os SoftWarez quebra gelo ndao podem
prejudica-las. Os ataques feitos as Al sdo experiéncias Unicas, sdo batalhas
totalmente cerebrais (flatlining) onde as Al vencem quando geram um choque neural
nos cowboys, mantendo-os com morte cerebral tempo suficiente para que seus
corpos fisicos parem de funcionar. Estes combates sao feitos totalmente em
point'nclick ® e por escolhas numéricas em um menu disposto de maneira
centralizada e sobreposto ao menu principal do jogo, na parte inferior da tela do jogo.
Tal menu é exemplificado na ilustracao anterior (Figura 8) com algumas opgdes de
combate.

A sobrevivéncia no ambiente do ciberespagco depende das habilidades,
equipamentos, software e informagdes que o jogador adquire nas fases do jogo.
Muitas vezes é necessario retornar ao mundo real, porque o cowboy pode ficar sem
dinheiro ou precisar de um novo provimento de softwares e informagdes sobre
outros softwares. Pode, ainda, precisar se mover para um novo ponto de conexao

para chegar a outras areas do ciberespaco.

% Aponte e clique — usar o cursor do mouse para selecionar determinados objetos ou fungdes com um clicar de
botéo.
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Figura 8 (screen shot game) - Momento de combate com uma Al proposto pelo game, no menu disposta na
parte inferior ao centro, opgdes de combate sao dispostas.

No mundo real de Chiba City ha uma peculiaridade, as Body Shop’s,
especializadas em vender partes de corpos humanos e fazer reanimagdes —
ressuscitar corpos mortos, elemento inusitado proposto pelos autores do game, ja
que no romance literdrio n&o existe a opgao de ressurreicdo. Se um cowboy rico for
morto em combate no ciberespago, seu corpo é encontrado antes que apodrega e
levado a uma Body Shop, para a reanimacao. Um processo caro, mas geralmente o
cowboy morto raramente ndo tem nada a dizer sobre o assunto. Por pura
“coincidéncia”, o custo da nova animagao quase sempre € igual a quantidade de
dinheiro que o cowboy estava carregando em sua ficha de crédito quando morreu.
Por esse motivo cowboys inteligentes mantém pouco dinheiro em suas contas

bancérias.

Figura 9 (screen shot game) - Fachada da Body Shop
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Figura 10 (screen shot game) — Compra e venda de partes de corpos humanos em uma Body Shop

Assim, baseado no romance distopico de mesmo nome, escrito por William
Gibson, Neuromancer é disposto em um mundo escuro e sombrio, um futuro
distopico, onde a alta tecnologia € valorizada acima da vida humana. O jogador
também é Case como no livio — um hacker mercendrio que quer fazer um ultimo
trabalho grande e recomecgar sua vida, mesmo que tenha o dilema moral de
descobrir o porqué seus companheiros hackers tém desaparecido no ciberespacgo e
0 que estd acontecendo na "Matrix". Se o jogador ja leu o romance impresso, tera
um comeco para se localizar no jogo, pois o enredo do jogo fica mais compreensivel,
possibilitando uma interveng&o maior nas escolhas das propostas criadas pelo game.

Neuromancer é sem duvida um grande RPG, pois, o jogador conta com a
emocao de invadir sites proibidos, bases de dados de edicdo para promover sua
causa ou investigar situacdes dispostas no decorrer do jogo. O game é distépico e
tem uma histéria que € “virtual” e criativamente bem construida, mesmo tendo
diferencas em relacao ao livro de Gibson. Afinal, uma adaptagédo nao precisa ser fiel
a obra original para ser boa. Desse modo, a histéria do jogo é téo interessante
quanto a do livro, porém o aspecto de imersédo na histéria fica realmente latente no
jogador.

Sobretudo, fica latente nas duas histérias — romance e jogo —, a existéncia de
grandes corporagdes e de mecanismos mortais de defesa comandados por Al's, um
submundo, que obriga as personagens a usar de expedientes ilegais. O jogo
mantém a critica a sociedade industrial e tecnoldgica. Case do game, como no livro,
€ um contraventor em um mundo feito de varias margens onde o submundo migra

do real ao virtual reciprocamente. Ha uma simplificagdo no enredo do game, mas a
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estoria, embora se desdobre por mais de um caminho, em conformidade com as
opcoes do jogador, sempre se mantém no submundo, como se deixasse entender:
nao ha como mudar o mundo. Por mais que se jogue, por mais que se tentem novos
caminhos, nas possibilidades inUmeras de conflitos permitidas pelo RPG, a
sociedade permanece injusta e violenta. O jogo é distépico porque ndo apresenta
malgrado as varias opgdes eventualmente seguidas, qualquer abertura a esperanga.

Comparativamente entre os dois suportes das narrativas, percebe-se, a
inexisténcia da questao ética das personagens contidas no game. Tanto o Case
“literario”, da narrativa impressa, quanto o Case “virtual”, do jogo, complementam-se
como faces de um mesmo sujeito, regido por uma ética especifica, propria a
marginalidade de seu sub-mundo. A questdo da identificacdo do jogador com tais
personagens pode gerar polémicas na questao o uso de jogos como elemento nao
educacional. Sobre o aspecto de censura nos games Carlos Alberto Teixeira (2009)
comenta que defensores de jogos de computadores acreditam que um simples jogo
ndo é capaz de influenciar comportamentos, muito menos violentos, como se vé

seguidamente em noticiarios, envolvendo adolescentes e criangas.

E impossivel impedir o acesso a videogames violentos. Diante de uma
proibicdo, a consequéncia imediata é que o titulo proscrito se torne ainda
mais desejado e procurado, aumentando sua cotagdo no mercado negro.

A misséo de filtrar o que entra na cabeca de um jovem é mesmo dos pais. E
isso exige autoridade para impor restricbes e filtrar contetidos. Sé que,
infelizmente, a palavra censura aqui no Brasil virou palavrdo. Quanto tempo
demorarad até que nossa sociedade se conscientize de que censura
moderada faz mais bem do que mal?

Considerando que uma crianga ainda ndo tem discernimento para se
defender de contelidos prejudiciais, a quem caberia essa missdo? Censurar
programas de TV que nossos filhos assistem e controlar os joguinhos de
computador com que eles brincam nada mais é do que proteger nosso
tesouro mais caro.

Porém, em contrapartida a isso, sempre que ocorrem criticas aos jogos
eletrdnicos, ndo €& observado valor narrativo dos jogos, sua capacidade de
estabelecer tramas e conflitos. Os jogos de computador sdo uma midia privilegiada
para contar histérias e levantar questdes de diferentes cunhos — moral, educacional,
ético, estético, filoséfico, etc. A narrativa dos jogos ditos violentos, em uma analise
mais aprofundada, refletem questdes de cunho moral em relagdo a guerra, pois, 0s
embates morais classicos, encarados a partir da l6gica da guerra colocam o jogador

em situacdes que lembram a ele sua condi¢cao de sujeito moral e ético. A imersao
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nos jogos, somada a sua interatividade, coloca os jogadores como protagonistas de
seus enredos, mostrando-se uma fonte de aprendizado sem igual, que instiga o
jogador/leitor explorar novas formas de leitura. Nesta perspectiva, André Machado
(2009) ressalta que nao é preciso ter criado com uma inten¢ao educativa para o jogo
assim se tornar, e que esta educacgéo incidental faz com que o jogador aproprie-se
do jogo, gerando uma reflexao sem o peso do didatismo.

Alguns games que trazem elementos histéricos apresentam pequenas
enciclopédias para situar os jogadores (...) o aprendizado (...) pode se
encaixar em qualquer categoria de jogo, de corridas a games de tiro, mas
que naturalmente aparecera primeiro em RPGs e jogos de estratégia.

(...) os games devem ampliar a visdo dos gamers, inclusive para que sejam
considerados uma midia respeitavel. Os games tém o potencial, através da
interatividade, de se relacionar diretamente com seu publico, e isso os
diferencia enquanto midia (...). Na parte da narrativa, ha muito o que
explorar. Por exemplo, o jogador pode ser quem conta a histéria, e néo
necessariamente o programador.

Desse modo, no caso do game Neuromancer, o novo leitor interativo,
hominizado e conectado, se identifica com Case. Ele também é um suijeito interativo
e conectado, porém, ndo hominizado justamente por estar sob efeito de um mundo
sem esperangas. Pois no mundo do game, regido pela tecnologia — tecnologia auto-
reflexiva (pensante e interativa) — o submundo apresentado é regido pelas maquinas,
pelas incursdes no ciberspeago — 0 jogo € uma meta-critica do mundo dos
computadores (feita pelos préprios seres maquinicos) — de modo que nao seria
verdadeiro dizer que o jogo ndo professa a idéia de que a tecnologia se apresenta

como uma utopia de salvagao....
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Consideracoes finais parciais: Entre o atomo e o bit

No século XXI, tempo em que a globalizagao acelera cotidianamente e cria na
sociedade uma verdadeira crise de identidade, visto que, o sujeito que antes era
centrado, individualizado, consciente, racional e autbnomo — heranca do iluminismo
—, tornou-se um sujeito interativo dialdégico, ou seja, alguém fragmentado,
contraditério, deslocado e descentrado: o sujeito pds-moderno. Esse Sujeito é
resultado de uma multiplicidade de sistemas de comunicacdo e representacao
cultural, que o conduziram a vivenciar varias mudangas — sociais, midiaticas,
cognitivas —, que geraram um grande impacto sobre a identidade cultural. A
dindmica deste processo levou Karl Max (apud HALL, 2005, p.14) a construir, sobre

essa modernidade, o seguinte pensamento:

(...) € o permanente revolucionar da produgao, o abalar ininterrupto de todas
as condig¢des sociais, a incerteza e o0 movimento eternos. Todas as relagoes
fixas e congeladas, com seu cortejo de vetustas representagbes e
concepcdes, sdo dissolvidas, todas as relagbes recém-formadas
envelhecem antes de poderem ossificar-se. Tudo que é solido se
desmancha no ar.

Seguindo a visdo de Marx, nada é sustentavel, pois, no mundo moderno, tudo
sofre modificagbes e transformacdes constantes — efemeridade, inconstancia e
inconsisténcia do conhecimento. Tudo € instavel, soluvel, inconsistente, no que
tange o aspecto do conhecimento, os novos conhecimentos e vivéncias sao
adquiridos e confrontados com uma tradicdo, ja sem valor e superada. Em meio de
todo esse turbilhdo, de uma forma bem concisa, a pés-modernidade é a légica
cultural de um capitalismo tardio, uma fase do capitalismo onde a imagem é o centro

de tudo, gerando outras caracteristicas sociais como a crise da histéria, o forte
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incentivo ao consumismo e a superficialidade de tudo, provendo entdo uma
identidade fragmentada no suijeito.

Seguindo esta tradicao marxista, Stuart Hall (2005), desenvolve a tese de que
as velhas identidades, que por tanto tempo estabilizaram o mundo social, estdo em
declinio, o que faz surgir novas identidades que fragmentam o individuo, que por
heranca iluminista era visto como um sujeito unificado. Dessa forma, o sujeito
assume identidades diferentes em diferentes momentos, identidades que nao sao

unificadas ao redor de um eu coerente e conciso.

A identidade (...), costura o sujeito a estrutura. Estabiliza tanto os sujeitos
quanto os mundos culturais que eles habitam, tornando ambos
reciprocamente mais unificados e prediziveis.

Argumenta-se, entretanto, que sdo exatamente essas coisas que agora
estdo "mudando”. O sujeito, previamente vivido como tendo uma identidade
unificada e estavel, esta se tornando fragmentado; composto ndo de uma
Unica, mas de varias identidades, algumas vezes contraditérias ou nao
resolvidas. Correspondentemente, as identidades, que compunham as
paisagens sociais (...) € que asseguravam nossa conformidade subjetiva
com as "necessidades" objetivas da cultura, estdo entrando em colapso,
como resultado de mudangas estruturais e institucionais. O proprio processo
de identificacdo, através do qual nos projetamos em nossas identidades
culturais, tornou-se mais provisdrio, variavel e problematico.

Esse processo produz o sujeito pés-moderno, conceptualizado como nao
tendo uma identidade fixa, essencial ou permanente. A identidade torna-se
uma "celebragdo moével": formada e transformada continuamente em
relacdo as formas pelas quais somos representeados ou interpelados nos
sistemas culturais que nos rodeiam. (p. 12-13)

Contudo, neste constante processo de soma de identidades — moderador de
forum, blogueiro, comentarista, leitor, autor, leitor/autor, podcaster — entramos na
ambiéncia da Cibercultura, que nada mais é do que a forma sécio cultural
proveniente de uma relacdo de trocas entre a sociedade, a cultura e as novas
tecnologias de base micro-eletrénicas. Pois através da cibercultura pode-se exercitar
a acao de escolher o que o sujeito quer para si, diferente da cultura de imposicao de
consumo de produtos € marcas provindas do pés-modernismo. Atualmente, através
da internet, assistir televiséo, ouvir radios, discutir assuntos ao vivo — como o caso
do Twitter —, on-line, nos da o acesso a acessibilidade da informacao.

A partir do contexto acima disposto, o novo leitor — que ndo se satisfaz apenas
com impressos —, avido pela informacao, que é um dos elementos principais da
contemporaneidade, ampliada e amplificada pela tecnologia, faz com que os sujeitos
busquem diariamente atualizagdes e especializagbes, sejam elas académicas ou

informais, pois ter a disponibilidade dos meios de conhecimento e informacao,
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permitem ao sujeito obter educagéo e trabalho que sdo os elementos principais de
sobrevivéncia da contemporaneidade, o que faz com que este novo leitor interaja
com a sociedade e com a maquina.

Dessa forma, em um momento em que ndo existe mais a possibilidade de
negociar com a tecnologia — a contemporaneidade que cria a necessidade do uso da
tecnologia e as potencializagdes do virtual —, os sujeitos tém a possibilidade de
adaptar-se ao meio, com recursos salientados pela interacdo, que permite que o
sujeito pdés-moderno se insira no meio vigente, reconhecendo os padrdes sociais, e
com isso consiga se desenvolver cognitivamente, com os recursos dispostos pela
hominizacdo, que difere do que é disposto pela distopia do mundo do game
Neuromancer. Ainda ha esperanga para o mundo, pois 0 sujeito que faz as
conexdes das suas experiéncias adquiridas no decorrer da vida, consegue
reconstrui-los e usa-los como fatores de desalienacdo, que o possibilitam romper
com o conhecimento passivo relacionado ao senso comum, e enfim, com a conexao
como uma teoria de aprendizagem que permite ao sujeito a busca e o
desenvolvimento de novos conhecimentos, provendo ao ser o aspecto social e plural
onde a busca de estar constantemente relacionando-se com o outro, 0 que permite
as possibilidades de desenvolvimento de um sujeito critico e preocupado com o todo.

Essas razdes fazem com que a escolha do titulo Entre o atomo e o bit para
esse trabalho criem discussbes pertinentes e inquietantes. No que tange a
pertinéncia o aspecto de que nas ultimas décadas o texto migra do impresso (a&tomo)
para um novo suporte, com um novo conceito e uma nova forma de se ler os
mesmos textos — 0 que se apresentava impresso agora é digital —, permeados pela
tecnologia (bit). No que tange a inquietude, as velhas discussdes sobre se o fim dos
livros impressos voltam a tona e, nesse meio todo, o novo leitor € a peca
fundamental da discussao, pois este agora é um sujeito interativo, e a passividade
da leitura tradicional ndo é suficiente para sanar as suas dividas e curiosidades. A
interatividade da ao leitor uma potencializagdo superior ao ato de ler, tornando assim,
esse simples leitor em um co-autor que agora tem a possibilidade de expressar os
seus sentimentos e realizar 0 seu desejo de intervencdo no texto — seja este texto
em jogo ou em suporte digital.

Nao ha mais limites para a criagao e intervencgéo, diferente do que fora feito ha
nao muitos anos atras, onde o leitor do suporte digital, poderia sim intervir e decidir,

mas ainda ficava preso as limitacdes de uma midia — disquete, cd-rom, dvd-rom—, o
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nivel hermenéutico potencializado pela rede — que se apresenta como a retirada dos
limites fisicos da midia, para o territorio interpretativo sem limites —€ o maior passo
em termos de potencial criador do sujeito e da leitura em si como um todo, um
conjunto dissociavel que nao tem mais volta, trazido pela contemporaneidade e junto
de si trds também as facilidades e as formas de criar e interagir, cabe ao ser humano
das as intencionalidades — de utilidade e positividade — a elas.

O medo da humanidade quanto ao avancgo tecnolégico reside no fato de que
este traga progressivamente a destruicdo da natureza e também a alienacédo do
homem, elementos que criaram um ambiente propicio para o desenvolvimento da
ficcao distopica, pois, pela literatura de ficcao cientifica, podem-se projetar os efeitos
futuros das causas de hoje, premissas quase proféticas que servem como
adverténcia, para imaginar o futuro vindouro a partir do que se apresenta na época
presente da publicacdo das ficgdes, criando uma ansia nos seres para que estes
ndo se conformem com a realidade elevando as potencialidades humanas de
preocupacdo com o todo e seu proximo. Nesse aspecto, a obra de Gibson é muito
atual, pois mesmo antes da criagdo da rede, neste livro 0 autor antecipa a idéia de
ciberespaco, termo, cunhado pelo préprio Gibson, atualmente é utilizado hoje como
referéncia a internet, além de inspirar programadores para a criagdo de o que
conhecemos hoje como um motor de busca, o Google.

O game Neuromancer em comparagdo com a obra impressa, possui muitas
caracteristicas semelhantes, mundos paralelos sdo construidos com o uso da
tecnologia, mazelas sdo denunciadas, amores tornam-se possiveis, uma grande
distopia que emerge influenciado pelo romance de Gibson. O livro é um grande
classico da literatura cyberpunk — que até o ano de 1984 era um inédito subgénero
da ficgéao cientifica, porém com um enredo mais simples — comparado ao livro —, o
game faz uma “homenagem” ao livro, levando o leitor a uma interacao ludica da
histéria. No game é muito facil prender habilidades basta o jogador/leitor apertar um
botdo e pronto, na obra impressa é 0 mesmo, 6 que eles usam um chip chamado
microsoft — no jogo comlink —, ambos Case somente alcangam o &pice das suas
capacidades em duelos com as Al’s. O livro de uma maneira geral, funciona como
um game, pois, ambientes complexos num intricado labirinto de realidade virtual sédo
dispostos no enredo livro, e no game eletrénico, foram reproduzidos com maestria
pelo grupo Cabana Boys, em um mundo em que realidade e iluséo, real e irreal,

atual e virtual caminham juntos e se enfrentam entre si..
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Ao finalizarmos este estudo, mesmo em uma época em que um processo de
fragmentacdo do ser disposto pela p6s-modernidade é real, fica-nos claro que a
leitura deve ser amplificada em todos os suportes, proporcionando ao leitor um
elemento de transformacdo e independéncia, para propiciar aos sujeitos a
hominizacdo e socializacdo do conhecimento. Tecnologia € um lugar de virtuais
dilemas, de reflexdes e de desafios. Tudo isso parece revelar que a vida é um jogo,
uma série de caminhos que se apresentam. Tentamos encontrar o melhor percurso,
dentro das limitagcbes humanas... Porém, como Case do jogo e do livro, do atomo e
do bit, ha coisas que nunca podem ser mudadas, talvez poucas, talvez muitas, isso
s6 nosso esforco e 0 que vira poderao resolver. A vida é um jogo ainda nao

terminado.
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