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3" NOTAS SOBRE FICCAO CIENTIFICA:

K. DICK, GIBSON E ASIMOV

Fldvia Pifitan’

A ficgdo cientifica é a soma da evolucdo
tecnol6gica com a imaginagdo de escritores vistos
como visiondrios, homens que conseguem unir
tecnologia com comportamentos e transformagtes
sociais, € “pré-véem” o futuro. -

A ciéncia, a tecnologia de redes, a robética,
a bioquimica, as técnicas de inteligéncia artificial
e a cibernética, a manipulagio genética, os
ambientes de realidade virtual sdo elementos-chave
para a fic¢do cientifica.

Isaac Asimov, russo nascido em 1920,
cientista e escritor, inventou a palavra robd em
1942. Ele via nos computadores e nas maquinas a
possibilidade de libertar os homens para poderem
se dedicar a tarefas mais criativas. Ele cunhou
trés leis, talvez na tentativa de regular a relagiio
entre robds e humanos, garantindo o poder aos
homens para controlar os robds. As leis da
robética, criadas por ele diziam o seguinte
(ASIMOYV E SILVERBERG, 1998):

1) Nenhum robé pode lesionar a um ser
humano ou, através de sua omissdo, permitir que
um ser humano seja lesionado.

2) Todo robd deve acatar as ordens que os
seres humanos lhes dio, exceto se estas entram
em conflito com a primeira lei.

3) Todo robd deve sempre proteger sua
existéncia desde que essa proteciio niio entre em
conflito com a primeira ou a segunda lei.

No filme O Homem Bicentendrio, originado
por uma obra de Isaac Asimov e Robert Silveberg,
O Rob6é Humano, pode-se perceber um perfil
positivo dos robds, que em nenhum momento
tomam o controle de suas préprias acgdes e se
voltam contra seus criadores, ou seja, passam a
ter livre arbitrio. Este perfil € o oposto nas obras
de outros escritores, que passam a expressar as
possiveis conseqiiéncias da mistura homem-
maquina, ou seja, 0 impacto das novas tecnologias
na sociedade.

O homem bicentendrio

O escritor norte-americano, Philip Krended
Dick, nascido em Chicago, em 1928, expressa
em suas obras as transformagdes morais e sociais
de sua época e suas angistias frente a essas
situagOes. Em seus contos aparecem elementos
como a psicodelia, a promiscuidade tecnolégica,
0 descrédito no governo e nas autoridades,
problemas religiosos e sociais, experiéncias
genéticas, falsas realidades, o humano versus a
méquina.

A juventude norte-americana e internacional
dos anos 60 tinha o desejo de mudar a sociedade
criando uma sociedade alternativa. As drogas eram
vistas como uma experiéncia, que ampliava as
capacidades cognitivas das pessoas e estimulava
um processo de “libertacio” mental das
convengdes repressivas do sistema, Usava-se nesta
fase o LSD (Lysergic Acid Diethylamide), que
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vinha sendo experimentada por psiquiatras em’

tratamento de distirbios. mentais.

O psicblogo no‘ﬂ@‘—ﬁﬁ;@ricano Thimoty
Leary, doutor de Harvard, divulgou a droga,
acreditando ter descoberto a chave para abrir a
consciéncia humana. Foi preso em 1966 quando
a droga foi proibida. O coquetel de acido era
considerado como a passagem para uma nova
dimensdo, uma nova tribo, uma nova maneira de
estar no mundo. Esse cardter alucinégeno das
drogas € encontrado nas obras de fic¢do cientifica,
que misturam o imaginirio dos autores com a
realidade.

Na obra Do Androids Dreams of Electric
Sheep?, de Philip K. Dick, o autor evidencia sua
preocupacdo com a conseqiiéncia da fusdo entre
o homem e a méiquina, ou seja, a mistura de
elementos animais ou humanos com elementos
artificiais, caracteristicos das maquinas, ou vice-
versa.

O filme originado por este livro é o
conhecido Blade Runner, filme que mistura a
realidade com o imagindrio e as evolucdes
tecnoldgicas. As pessoas sdo manipuladas, ou
melhor, jd ndo se sabe mais quem € humano e
quem € andréide. Implantes de meméria,
simulagdes, tecnologia de ponta, problemas
sociais,..., sdo os elementos misturados que
originaram os seres do futuro apresentados no
filme, que tenta evidenciar como a vida € ou serd
influenciada por esta explosido de evolucdes que
marcam e caracterizam a cibercultura.

(...) podemos compreender a Cibercultura
como a forma sécio-cultural que emerge
da relagdo simbiética entre a sociedade, a
cultura e as novas tecnologias de base
micro-eletrénica que surgiram com a
convergéncia das telecomunicagdes com a
informacao na década de 70 (LEMOS in:
LEMOS E CUNHA, 2003, p. 12).

De acordo com Lemos in: Lemos e Cunha,
parte desta idéia da mistura homem-méquina
remete ao corpo como objeto de intervengio, ou
seja, a relacdo entre a physis e a techne:

O corpo sempre foi um constructo cultural
e estd imbricado no desenvolvimento da
cultura. Nesse sentido, o corpo da
Cibercultura ¢ um corpo ampliado,
transformado e refuncionalizado a partir das
possibilidades técnicas de introducdo de

micro-mdaquinas que podem auxiliar as
diversas func¢des do organismo (2003,
p.19).
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De um lado érgios artificiais substituem
orgios verdadeiros, seqiiéncias de DNA
defeituosas sdo detectados e podem ser trocadas
por outra...; por outro lado, técnicas de inteligéncia
artificial permitem s miquinas comportamentos
tipicos de seres vivos: as redes neurais detectam
comportamentos e aprendem, com o passar do
tempo, que animais eletrdnicos também possuem
a capacidade de adaptaciio ao seu ambiente. Essas
evolugdes tecnoldgicas estdo ocorrendo em uma
velocidade frenética. Como exemplo, pode-se citar
que em dez anos de pesquisas, pesquisadores
conseguiram desenvolver robds bipedes, o que
era um desafio até entdo. Esses robds, equipados
com as técnicas de Inteligéncia Artificial,
identificam obstaculos, objetos encontrados no
ambiente onde se encontram ou por onde se
movimentam. Além de terem a capacidade de
reconhecer seu dono, obedecer comandos de voz,
identificar de onde vém os sons,...

Pode-se perceber que a visdo de Philip K.
Dick, apresentada no filme Blade Runner, ¢ uma
visdo pessimista sobre o impacto das novas
tecnologias na sociedade, o que resultaria numa
vida caética. Chuvas ininterruptas, dominagéo
tecnolégica, exterminio de animais e quase o
exterminio do homem, emigracdo em massa,
manipulacio religiosa ou por drogas,...

Outro escritor americano, William Gibson,
com Neuromancer, escrito em 1984, definiu uma
nova forma de fic¢io cientifica que depois ficou
conhecida como “cyberpunk”, movimento ao qual
também pertenciam Bruce Sterling, John Shirley,
Rudy Rucker e Lewis Shiner. Eles acreditam que
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“a maior parte da producdo da fic¢do cientifica
estava atrelada a férmulas concebidas no passado,
guando a alta tecnologia ainda nio moldava
diretamente o cerne da experiéncia humana”
(ANTUNES In: GIBSON, 2003, p. 5).

Foi neste livro de Gibson que nasceu o
conceito de ciberespaco na década de 70:

Conforme a popularizagio da
comunicagido mediada por computador,
tornava mais conhecida a nog¢iio de (e a
experiéncia do) ciberespaco, mais comuns
e fregiientes passaram a ser as mengdes
a determinados elementos das difusas
descri¢des do ciberespacgo e do universo
distépico retratado em Neuromancer
(FRAGOSO. In: LEMOS e CUNHA,
2003, p.212).

De acordo com Lemos (2002), o imagindrio
cyberpunk marca toda a cibercultura. O termo
surgiu no movimento de fic¢do cientifica que
associa tecnologias digitais, psicodelismo, tecno-
marginais, ciberespaco, cyborgs e poder midiético,
politico e econdmico dos grandes conglomerados
multinacionais.

O homem bicentendrio

Autores desse género de fic¢io cientifica
8d0 pessimistas em relagdo ao futuro, mostram
os efeitos negativos das novas tecnologias na
sociedade e perceberam a ligagdo com a visido
mistica disseminada nos anos 60 e 70, “o infinito
visto como instincia simultaneamente exterior e
interior ao ser humano” (ANTUNES. In: GIBSON,
2003, p. 5). Daf a subjetividade envolvida no
conceito de ciberespaco. Escritores dessa
tendéncia viram que a revolugdo da ciéncia estd
na computagio e nas telecomunicagdes. A

possibilidade de uma rede mundial eletronica de
informacdo e a preocupacio com - onde esta
tecnologia ird nos levar -, sdo explicitadas em seus
textos.

O filme Matrix, escrito e dirigido pelos
irmdos Wachowski, pode ser considerado como
o “esboco da adaptacdo de Neuromancer para o
cinema” (ANTUNES, in: GIBSON, 2003, p. 7).

Hoje o ciberespago é o habitat das novas
tecnologias. Levy (1999) define o ciberespaco
como sendo o “espaco de comunicagdo aberto
pela interconexdo mundial dos computadores e
das memdrias dos computadores”.

O mundo encontra-se num emaranhado de
descobertas e avangos tecnolégicos... muito do
que fazia parte apenas do imagindrio de alguns
escritores de sci-fi, hoje j virou realidade, enfim,
a ficgdo cientifica de Philip K. Dick, William
Gibson, Isaac Asimov, estd cada vez mais pr6xima
da realidade. E o que é importante lembrar é que
um dos veiculos que torna tudo isso mais piblico
e evidente € o cinema.

* Mestranda do PPGCOM/PUCRS
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