NOVAS TECNOLOGIAS

Tecnogose:
tecnologias do
virtual,
identidade e
imaginacao
espiritual’

RESUMO

O artigo busca investigar as raizes das conexoes que 0
imaginario cultural contemporaneo estabelece entre tecnologia
e espiritualidade. Analisa as diversas representagoes que
associam as tecnologias do virtual a religiao, em especial a
formas de religiosidade gnosticas, bem como sugere uma
taxinomia dos simbolos e mitos que circulam pela literatura
especializada no assunto e pelo universo da cibercultura.

ABSTRACT

This article investigates the roots of the curious combination
between technology and spirituality that spreads through
the contemporary imaginary. It analyzes the diverse cultural
representations that associate technologies of virtuality to
religion, especially to Gnostic forms of religiosity. The article
also suggests a categorization of the symbols and myths that
run through the specialized literature and the cyberculture
universe.
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“A hipbtese de que as imagens
tenham alma parece confirmada pelos
efeitos da minha maquina sobre as
pessoas, 0S animais e 0s vegetais
emissores”

(Adolfo Bioy Casares, A Invencao de
Morel, 113)

O TrruLo pesTe trabalho deve parecer
no minimo curioso. Como conciliar o
espiritual, o imaterial ao mais objetivo
e cientifico? Como reunir tecnologia e
espiritualidade em um mesmo horizonte
tebrico? Mas o que proponho nas linhas
seguintes & investigar, de fato, uma das
imagens mais peculiares que tem circulado
pelo cenario da cultura contemporanea
— imagem que precisamente conecta
dois campos tidos como tradicionalmente
inconciliaveis, os dominios da ciéncia
e da religiao. Na verdade, nao se pode
dizer que a ligacao & propriamente
inaudita (e existira algo de efetivamente
inaudito no imaginario cultural?), mas sua
associagao com as novas tecnologias
do virtual e da informacao talvez lhe
empreste pelo menos algumas tonalidades
surpreendentes e diferenciadoras. Nesse
sentido, meu objetivo principal aqui sera
interrogar qual & a novidade real das
representacoes culturais que hoje veem
0 computador como uma tecnologia do
espirito e a internet como um paraiso
virtual para os cibernautas. Mais ainda:
buscarei apresentar uma taxinomia
preliminar dessas representacoes, bem
como descrever a estrutura mental que
creio servir-lhes de base — a forma mentis
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gnostica.

Mas demonstrar a peculiaridade
da situacao atual exige que antes se
desfaca a sensacao de novidade aparente
das representagdes que investigarei.
Imagens, simbolos e mitos que conjugam
o tecnologico e o espiritual podem nos
parecer surpreendentes e originais, mas o
fato, desconhecido de nossas concepgoes
do senso comum, & que as conexoes
entre ciéncia e religiao sao seculares
e quase genéticas. O historiador David
Noble demonstrou que as proprias raizes
do projeto tecnolbgico de nossa civilizagao
estao ja contaminadas de mitologias e
imaginarios da transcendéncia. Na origem
— medieval — do desejo tecnolbgico
da modernidade entranhava-se uma
necessidade espiritual: a utilizacao da
tecnica como meio de superar o estado
decaido da humanidade pecaminosa
(1999: 12 e ss.). Dai ser possivel inclusive
falar em uma “religiao da tecnologia”, com
seus proprios sacerdotes, rituais e artigos
de fé. Nao é a toa que Lucien Sfez utiliza
um vocabulario oriundo do campo religioso
para abordar o tema das tecnologias da
informacao. Como ele explica em Critica da
Comunicagao, “os impulsos tecnologicos
contemporaneos, a crenga na onipoténcia
do principio da ciéncia instauram praticas
bem proximas de uma cultura espiritual”
(1994: 245).

E possivel, destarte, afirmar que,
tanto em sua génese histbrica como em
sua estrutura epistemica, a tecnologia
esteve quase sempre proxima do religioso.
Mas essa associacao jamais foi tao forte
e pervasiva quanto hoje. Determinadas
caracteristicas das tecnologias do virtual
— alias, a propria nocao de “virtualidade”
— parecem intensificar a imaginag¢ao
espiritualizada da técnica. Nao obstante a
juventude dessas tecnologias, ja existe hoje
uma abundante literatura que inventaria o
emprego de metaforas, conceitos, mitos
e imagens religiosos no universo da
informatica e das redes de comunicagao.
Uma das razoes que certamente explicam

a intensificacao dessas imagens na
tecnocultura contemporanea € a tendéncia
das atuais tecnologias de extrapolar “a
estrita referencia a condicao humana,
possibilitando novas criagbes que apontam
para a superacao das limitacbes proprias
ao organico” (Ferraz, 2000: 119).

Se em momento anterior as
tecnologias eram imaginadas como
extensdoes ou ampliacbes do organismo
humano — como em McLuhan, por
exemplo, ou mesmo antes, em Ernst
Kapp? —, elas agora aparecem como meios
de ultrapassagem da condicao humana.
Termos que téem sido associados com essa
idéia sao “tecnognose” ou “gnosticismo
tecnologico”. O primeiro & utilizado, por
exemplo, por Erik Davis, em seu ensaio
Techgnosis: Myth, Magic + Mysticism
in the Age of Information (1998). Davis
argumenta que, em substituicao aos
mitos industriais da mecanizagao da vida,
dominantes ha pelo menos mais de um
século, os novos mitos da cultura do virtual
apelam para imagens menos materiais e
mais “incorpbreas”. Como se tratam de
tecnologias da informacao, e como essas
tecnologias sugerem o rompimento dos
limites tradicionais da consciencia humana,
pode-se falar em extensoes da mente e do
self: “Ao criar uma nova interface entre o
self, o outro e 0 mundo alem, as tecnologias
da midia tornam-se parte do self, do outro e
do mundo alem” (Davis, 1998: 4).

Essa nocao vai ao encontro das
teses desenvolvidas por Victor Ferkiss
e adotadas por Herminio Martins, que
descreve o “gnosticismo tecnoldgico”
como um imaginario de superacao do
organico, do corpobreo, da finitude humana
e das limitagcbes existenciais®. Tecnologias,
portanto, do self, como também as define
Lucien Sfez (1994: 245), porém mais que
isso, tecnologias que abrem horizontes
para novas formas de misticismo, magia
e culto, talvez caracteristicos daquilo que
tem sido designado como o horizonte
cultural pés-moderno. Cultos como o do
curioso Drunvalo Melchizedek, que espalha
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seus ensinamentos por inUmeras paginas
da World Wide Web e cuja doutrina,
de natureza essencialmente gnbstica e
maniqueista, &€ descrita por Michael Lieb
como “uma escatologia ciberespacial,
na qual a mentalidade ciborgue de
dissociagao, deslocamento e até mesmo
anomia prevalece” (1998: 73).

Parece estranho que um tema
tao obscuro e pouco abordado quanto
o da mentalidade gnostica possa ser
de importancia no cenario da cultura
contemporanea e das tecnologias da
informacao. Entretanto, a gnose, como
forma mentis, ultrapassa largamente
os horizontes dos estudos de religiao
e imbrica-se em uma multiplicidade
de aspectos do percurso historico da
civilizacao ocidental. Ela & objeto central,
por exemplo, da obra de cientistas politicos
como Eric Voegelin e Giacomo Marramao®.
O primeiro chega a caracterizar “a esséncia
da modernidade como o crescimento do
gnosticismo” (Voegelin, 1982: 96). A gnose
€ a imanentizacao do principio divino, ou
seja, a transposicao da idéia de divindade
para o interior do sujeito e do horizonte
das experiencias humanas. Ser gnéstico
e, portanto, exercer a divinizagao de seu
self; & adotar uma forma de religiosidade
estetizada, “quase literaria” (1996: 33), nas
palavras de Harold Bloom, autor que, alias,
exemplifica a penetracao da gnose na
esfera da estética. A gnose aparece, assim,
como uma religiosidade “humanizada”,
valorizadora da criatividade do sujeito,
extremamente apropriada as experiéncias
e gostos dos modernos ou pos-modernos.

“Gnostico” €, na verdade, um termo
extremamente flexivel, usado originalmente
para qualificar uma série de seitas e
manifestacoes religiosas caracteristicas
das regides orientais do Império Romano
nos primeiros séculos apbs Cristo. O que
unificava as varias formas de gnosticismo
eram certos tracos estruturais dessa
religiosidade, como o dualismo corpo-
espirito, a divinizagao dos iniciados e a luta
contra as limitagbes impostas ao homem

pelo demiurgo criador, tido como grande
inimigo da liberdade humana. A obtencao
do “conhecimento” (gnose), secreto e
reservado aos adeptos, era o objetivo
fundamental das praticas gnosticas.
Enquanto forma mentis, a gnose se
caracteriza como estrutura de pensamento
trans-historica® que poderia ser descrita
como uma ciéncia da espiritualidade.

Afinal, ela se apresenta como um
conhecimento eficaz e transmissivel para
permitir a obtencao da saude espiritual dos
iniciados. Essa pretensao de “cientificidade”
aparece também nas varias espécies de
esoterismo e misticismo derivados da antiga
e originaria gnose. Desse modo, toda forma
de gnose, toda forma de esoterismo pode,
em certo aspecto, ser descrita como uma
“tecnologia do espirito”. A terapia de cristais,
os florais de Bach, a cromoterapia sao
frequentemente vindicados nos manuais
de esoterismo popular por meio de uma
linguagem pseudocientifica, que confere
a essa “metafisica dos mentecaptos”, na
definicao de Adorno (1987: 244), uma
aparéencia de validade racional e de, por
assim dizer, “metafisica de resultados”.
Dai que nao seja surpreendente a alianca
entre a espiritualidade da “Nova Era” e o
pseudocientificismo da literatura de auto-
ajuda. De fato, a partir pelo
menos dos anos 80, como assinala
Francisco Rudiger, “o cientificismo
coisificador cada vez mais forte que se
verifica na literatura de auto-ajuda (...)
compete com influencias onde o elemento
espiritual ainda se mostra vigoroso” (1995:
121). Mas penso que se trata menos de
competicao que de complementacao. O
espiritual e o “cientifico” surgem aqui como
duas faces da mesma moeda.

No ambito das tecnologias do virtual,
a forma mentis gnobstica manifesta-se
carregando tanto suas significacoes
religiosas originarias quanto uma versao
profana da busca pelo conhecimento agora
transformado no conceito de informacao.
Erik Davis € incisivo quando afirma que
‘o mito gnobstico antecipa os sonhos
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mais extremos dos mutantes mecanicos
e dos cowboys do ciberespaco de hoje,
especialmente sua pulsao libertaria rumo
a libertacao e autodivinizagao, bem como
sua rejeicao dualistica da matéria para as
possibilidades incorporais da mente” (1998:
80).

A nocao de ciberespaco possibilita
a evocacao dessas antigas fantasias
gnosticas, sempre presentes de modo mais
ou menos dormente na propria estrutura da
cultura moderna. Multiplicam-se, entao, os
textos onde se tracam analogias entre o
ciberespaco e estruturas de pensamento
magicas ou arcaicas’. Mas tracar analogias
pode ser um exercicio perigoso, pois até
que ponto uma aproximacao simbblica de
dois momentos ou modos de pensar tao
distantes colabora para a compreensao
da singularidade do fendomeno? Prefiro,
portanto, colocar a questao em termos
de representacao cultural. Nao & que o
ciberespaco seja como “uma casa da
imaginagao, o lugar onde se encontram
racionalidade tecnologica, vitalismo social
e pensamento magico”, como sugere André
Lemos em artigo postado na internet®. Ele
€ antes tomado, apropriado pelo dominio
do pensamento gnéstico, e desse modo
surgem determinadas imagens culturais
que fantasiam sua transformacao em
um novo empireo, uma nova cidade
celestial. Imagens que provavelmente
devem ser filtradas criticamente, antes de
simplesmente serem aceitas como moeda
corrente das analises sociologicas e
culturais das novas tecnologias.

O exercicio das analogias é, ele
proprio, parte do modo de pensamento
esotérico e hermético. Basta pensar no
principio da “tabua esmeralda” (tabula
smaragdina), fundamento da visao de
mundo hermética: “0 que esta embaixo &
como o que esta em cima”; ou lembrar o
famoso poema Correspondances, onde
Baudelaire expressa a nocao de simpatia,
de inter-relacao entre todas as coisas
do mundo — a “prosa do mundo”, como
a define Foucault ao analisar a épisteme

do século XVI (1996: 32 e ss.). O maior
perigo do mecanismo analbgico & sua
sutil eliminagao das diferencas e sua
transformagao do mundo em um lugar de
unidade absoluta. Tudo esta em tudo, e
assim perde-se a possibilidade de definir
ou recortar qualquer fendbmeno em sua
especificidade. Essa &€ a impressao que
o texto de Lemos deixa ao final, pois o
ciberespaco & “Noosfera”, “Cybionte”,
“Inteligéncia Coletiva”, “Rizoma”, “palacio
da memoéria” — enfim, tudo e nada.
Margaret Wertheim escapa, pelo menos
parcialmente, desse perigo, ao entender
o ciberespagco como mais uma forma de
representacao cultural do espaco, que se
contrapde a outras concepgoes historicas
da espacialidade (1999).

O que me interessa, prioritariamente, €
entender de que modo as novas tecnologias
da comunicacao e da informacao podem
ser “fagocitadas” pela mentalidade
gnostica. Para isso, é inevitavel proceder a
um “retrocesso epistemolbgico” e recuperar
os panos de fundo mais genéricos que
emolduram nossos conceitos de ciéencia
e magia. Tentador & estabelecer uma
cadeia simboblica que ligue Hermes, deus
da comunicacao, patrono do hermetismo
e da Gnose, a estrutura dessas novas
formas de comunicacao total; tentador €
imaginar a rede mundial como um novo
palacio da meméria, nos moldes daqueles
que o0s jesuitas usavam no século XVI
para memorizar oS ideogramas da escrita
chinesa®. Tentador & ainda conceber uma
forma de misticismo pbs-moderno centrado
na magia da virtualidade. Mas, buscando
escapar a essa tentacao quase inevitavel,
sugiro um retorno a cena de origem do
pensamento cientifico.

Na raiz do impulso cientifico e
tecnologico de nossa civilizacao esta o
projeto iluminista. Uso o termo “lluminista”
no sentido adorniano. O Aufklarung,
processo do esclarecimento, &€ muito
anterior ao que historicamente se definiu
como movimento filosofico do século
XVIIl. A meta do esclarecimento, como
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esclarecem Adorno e Hork-heimer, era
o desencantamento do mundo (die
Entzauberung der Welt). Porém, em
seu desejo de dominacao dos primitivos
temores do homem, o esclarecimento recai
vitima dos mitos que tenta dissipar. Se o
projeto cientificista pensa o conhecimento
do mundo como dominagao do mundo, ele
inevitavelmente termina por cair na orbita
do mito (cf. 1975: 14). Magia e tecnologia
nao conseguem esconder suas raizes
comuns.

O diagnostico clarividente da
Dialéetica do Esclarecimento parece
mais correto hoje do que nunca. Que a
ciencia se alimente constantemente dos
mitos € uma conclusao que pode ser
extraida das teses de Herminio Martins.
Da imaginacao prometéica, resumida na
idéia do aprimoramento da vida humana
pela dominagao da natureza, passamos
as concepcoes fausticas, onde o técnico
chega a adquirir precedéncia sobre o
conhecimento. No pensamento cientifico
da segunda metade do século XX, trata-
se ja nao mais de descobrir a verdade
da natureza ou de pressupor uma
racionalidade comum como base, mas
antes de controlar e gerenciar totalmente
0os mundos organico e inorganico. O
gue conta na imaginacao faustica € a
performatividade, a obtencao de resultados
locais sem a suposicao de uma razao
unitaria (cf. Ferraz, 2000: esp. 122-124).
Que a ciéncia também seja fertilizada pela
imaginagao criadora & a grande afirmativa
da obra de Bachelard desde pelo menos A
Filosofia do Nao (1940).

Hermes, Prometeu, Fausto: temos ai
uma bela cadeia de mitos, que ilustra — na
utilizacao dessas narrativas mitologicas
para descrever formas do pensamento
tecnico — a contaminacao do racional pelo
irracional. Mas €& possivel seguir adiante
e propor ainda outras imagens miticas. A
epistembloga Dominique Terré-Fornacciari
denuncia a presenca de vetores irracionais
na ciencia contemporanea, descrevendo-
a como as nupcias de Apolo e Dioniso.

Na exagerada moda do relativismo
epistemoldgico contemporaneo, na retorica
de vulgarizagcao do discurso cientifico e no
coragao mesmo de determinados conceitos
da ciéncia atual, como as nocodes de
contradicao e indecidibilidade, repousa a
possibilidade de um “reencantamento da
ciencia” (1991: 12). Encontram-se ai em
acao, portanto, uma retbrica, uma teorica e
uma politica do irracional.

Em um nivel de generalidade mais
amplo, diversas teorias podem dar conta
dos encontros aparentemente inexplicaveis
entre irracionalidade e ciéncia. Uma
das perspectivas mais interessantes é a
desenvolvida por Hans Blumenberg em
obras como Arbeit am Mythos (Trabalho
sobre o Mito, 1979). Blumenberg
argumenta que tanto a perspectiva
iluminista quanto a romantica representam
posturas equivocadas na analise do par
razao-irracionalidade. O iluminismo quis
expurgar do saber toda sombra mitica,
ao passo que 0 romantismo encarnava a
expressao do desejo mitopoético.

Contra a frieza da razao calculadora,
0s romanticos levantavam a bandeira da
intuicao, da poesia, do mito. O problema
das duas posicoes & seu carater totalitario
e excludente. Logos e Mythos constituem
dois impulsos fundamentais do homem;
nao podemos sobreviver sem a presenca
dos dois. A ciéncia, por sua propria
natureza, € capaz de nos oferecer apenas
explicagoes regionais e limitadas sobre
os fendmenos. Contudo,
para ultrapassar os temores que enfrenta
enquanto espécie (o que Blumenberg
denominou como “absolutismo da realidade”
— Absolutismus der Wirklichkeit), o0 homem
necessita também das explicacoes gerais,
globalizantes, oferecidas pelas narrativas
miticas (cf. Blumenberg, 1990). Esse
raciocinio explica os vinculos genéticos
entre razao e irracionalidade, e a Gnose
como forma mentis essencialmente mitica
ocupa também um lugar de destaque na
obra de Blumenberg.

E possivel, agora, retomar a questao
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da especificidade das representacoes
envolvendo as novas tecnologias. Se
as conexodes imaginarias entre ciencia e
religiao, entre razao e mito, entre técnica
e espiritualidade constituem um tropo
tradicional de nossa cultura, de que maneira
as recentes imagens de espiritualizacao
das tecnologias do virtual distinguem-se
das anteriores e adquirem singularidade?
A resposta mais simples, ja sugerida
anteriormente, consiste em destacar o
carater peculiar dessas novas tecnologias.
Sao tecnologias que nao estao mais
centradas na figura material do maquinico,
mas sim na nog¢ao do virtual.

Nossas representacoes do computador
nao se centram em sua imagem mecanico-
eletronica, em sua entidade corporea.
Sua figura, sua materialidade sao quase
que inteiramente eliminadas do circuito
representativo. O computador & a
imaterialidade de sua inteligéncia, de suas
possibilidades de virtualizacao do real.

Em um momento anterior, a maquina,
com suas engrenagens, painéis, luzes e
ponteiros, constituia o suporte material,
significante, de nossa imaginacao
prometéica. Lembremos, por exemplo, de
Metropolis (1926), de Fritz Lang, onde as
associacoes entre tecnologia e religiao sao
cristalinas, e onde as maquinas sao vistas
por um olhar que alucinatoriamente as
transforma em monstros. Na verdade, em
Metropolis as maquinas aparecem como
deuses-monstros, como se pode perceber
na descri¢cao do proprio Lang para uma das
cenas do filme: “Todos os deuses-maquina
se erguem, esticam seus membros em
ameacadora liberdade. Chamas famintas
saem dos estdbmagos de Baal e Moloch,
tremulando em seus pancgas” (apud
Gumbrecht, 1997: 288).

Nos filmes que recentemente tem
tematizado as ligacoes entre tecnologias
do virtual e transcendéncia, a maquina ja
nao aparece mais em sua materialidade
como figura essencial, nem como objeto
nitidamente identificavel. Nao & possivel
detectar os signos de reconhecimento

tradicionais: engrenagens, botoes,
parafusos, brilho metalico, etc. Em Matrix
(1999), por exemplo, sabe-se que o0s
“agentes” sao programas de computador
que existem apenas enquanto entidades
virtuais. As outras “maquinas” apresentadas
no filme possuem, como em Metropolis, um
aspecto monstruoso, mas sao poucos 0S
elementos que permitem reconhecée-las
como maquinas. Elas dao a impressao
de serem criaturas organicas: aranhas,
polvos, besouros..."® Em ExistenZ (1999),
de David Cronemberg, a maquina é
literalmente um ser vivo e organico, que
se pluga simbioticamente na espinha
de seus usuarios, imergindo-os em um
mundo de experiencias absolutamente
virtuais (porém tao ou mais “reais” do que
a realidade). Essa desmaterializacao da
figura das maquinas &€ acompanhada por
uma desmaterializacao do corpo humano.
Neo, o protagonista de Matrix (1999), trava
suas batalhas sem fazer uso de seu corpo
real, por meio de uma “imagem digital” de
si mesmo. Em The Thirteenth Floor (1999),
0 que caracteriza a identidade dos sujeitos
nao € a presenca do corpo humano, mas
sim a “humanidade” de sua personalidade,
ainda que esta seja uma construcao
inteiramente virtual e artificial.

Esse processo de desmaterializagcao
permite alcangcar um novo nivel de
proximidade entre tecnologia e espirito.
Scott Bukatman define com perfeicao
esse novo estado de coisas: “Os simbolos
visiveis da aspiracao tecnologica (...)
desapareceram de nossa visao e de
nossa consciencia. As novas tecnologias
eletronicas que agora proliferam na era da
informacao sao invisiveis, circulando fora
de nossas experiencias do espaco e do
tempo” (1998: 2, grifos nossos). Bukatman
analisa esse “desaparecimento” da
tecnologia, bem como a diluigao do humano
no maquinico no contexto da “ficcao
cientifica pos-moderna”. Ao novo modelo
de identidade — imaterial — surgida nesse
cenario, o autor chama de “identidade
terminal” (terminal identity). A identidade
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terminal representa, assim, uma “dupla
articulagao na qual encontramos tanto o
fim do sujeito como uma nova subjetividade
construida na estacao de computador ou
na tela da televisao” (op.cit., 9).

Se o sujeito tradicional desaparece

de fato & questao que ainda deixa margem
a muitas duvidas'. Mas € inegavel a
proliferacao de representacdes culturais
que dao conta dessa morte ou virtualizagao
do sujeito. Com a eliminagao do corpo,
com a virtualizagao da subjetividade, a
nova tecnognose se revela como campo
inesgotavel para a elaboragao de mitos
e imagens de uma metafisica da ciéncia.
Mas a utilizagao de filmes de consumo
massivo para ilustrar as metaforas da
tecnologia espiritualizada desvela ainda
uma outra peculiaridade das atuais nupcias
entre o0 logos das tecnologias virtuais e
o mythos gnostico. Na chamada cultura
“pbs-moderna”, &€ possivel falar em dois
niveis discursivos que convergem e
confirmam, assim, a forca do imaginario
espiritual sobre as novas tecnologias.
Tanto ao nivel do discurso analitico e
critico (os livros e artigos dos especialistas)
quanto ao nivel dos discursos da cultura
midiatica (os filmes e romances de
ficcao cientifica), a criacao de imagens
miticas do tecnolbgico repousa na idéia
da desmaterializacao da consciencia. No
passado, as conexdes simbblicas entre
ciencia e religiao eram objeto apenas de
saberes especializados, como a teologia
e a epistemologia. No ambito do senso
comum, 0s campos da religiao e da ciencia
se manifestavam (e, em certa medida, até
hoje ainda se manifestam) como entidades
absolutamente separadas.
Contudo, no novo contexto das tecnologias
do digital, esse imaginario passa a fazer
parte, cada vez com intensidade maior,
dos discursos produzidos por uma
cultura midiatica, massificada e global.
Ja se encontra ai, talvez, um dos temas
preferidos de Hollywood nos ultimos anos.

Boris Groys disseca com habilidade
a presenca desse tema na industria

cinematografica. Ele destaca que, enquanto
0 cinema europeu continua a preocupar-
se com os assuntos humanos, os filmes
mainstream de Hollywood tornam-se
“‘cada vez mais metafisicos. Tratam de
deuses, demonios, alienigenas e maquinas
pensantes” (2001: 6). Na interpretacao
de Groys, esses filmes sao fruto de um
processo de auto-reflexao sobre a industria
do cinema e sua intima relagao com nossa
realidade cotidiana. Como afirma Groys,
“o filme representaria (...) o ‘locus’ em que
nao s6 o proprio filme, mas todo o mundo
atual, impregnado pela midia, alcan¢ca uma
auto-reflexao radical” (2001: 11). Esses
filmes encenam o poder de captura quase
divino da midia, poder do qual todos somos
vitimas. A luta do herbi, que simboliza todos
nos, consumidores, contra as maquinas
que nos mantém em inércia (a propria
industria do cinema, a propria cultura
da midia) &€ apenas mais uma estratégia
brilhante da industria, que ao tornar em
fantasia de consumo seus mecanismos de
dominacao “quer desvirtuar a suspeita de
dominacao que o espectador dirige contra
ela — e isso pelo fato de confirmar essa
suspeita!” (2001: 10).

Essa ressonancia tao nitida entre
os discursos dos especialistas sobre
a tecnologia e as representagcbes da
cultura de massa também é indicio de um
processo de tecnologizacao da cultura. O
termo recente que busca dar conta desse
fendmeno é “tecnocultura”. A tecnocultura &
a cultura espetacularizada da vida cotidiana,
mergulhada no mundo técnico dos meios
e dos seus discursos massificantes (cf.
Waite, 1996) A convergéncia entre essas
diferentes esferas discursivas aponta
para a presenca nao apenas de um
imaginario sobre a tecnologia, mas de
um imaginario que é reforcado por essa
propria tecnologia. Penso em como os
filmes, certas campanhas publicitarias e até
mesmo o0 atual design dos computadores
colaboram para “confirmar” ou “reforcar”
as representacdes populares (assim como
as apreensoes “criticas”'?) que temos a
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respeito das novas tecnologias. Penso, por
exemplo, no desenho transparente e clean
do iMac (agora copiado por outras marcas),
indicador do desejo de enxergar as
entranhas dessas perturbadoras maquinas,
como se a visibilidade de seu interior
pudesse nos revelar algo do mistério de
seu funcionamento. A transparéncia do
iMac termina, porém, por nos ensinar que a
tecnologia &€ uma “caixa preta” inescrutavel
para os pobres mortais. A visibilidade sb
reforca o mistério: nada ha para ser visto
que auxilie a compreensao. O segredo nao
esta nas bobinas e circuitos a mostra — que,
no entanto, transmitem um delicioso “ar” de
modernidade — mas no “espirito” invisivel
da maquina.

Existe algo, de fato, nas tecnologias
midiaticas — e, em especial, nos novos
meios — que nos permite categoriza-las
como “tecnologias do imaginario”. E esse
imaginario se articula em motivos coerentes
e passiveis de classificacao. A analise dos
mitos e imagens fundamentais permite
estabelecer uma tipologia pelo menos
preliminar centrada no par consciéncia-
corpo (ou corpo-espirito, materialidade,
imaterialidade, etc..). Sugiro as seguintes
categorias:

Consciéncia Corpo

1. fantasias de expanséo 1. fantasias de desmaterializa¢do

2. fantasias de construgdo 2. fantasias de hibridag¢o

No lado da consciéncia, destacam-se
as fantasias de expansao e construcao.
A consciéncia ja nao sera mais limitada
pelos entraves do tempo e do espaco, mas
podera expandir-se livremente pelo infinito
espaco virtual das redes. Ela passara a ser
ubiqua, como uma divindade que ultrapassa
todas as barreiras espacgo-temporais. Dai
a imaginacao do ciberespaco como uma
nova forma de empireo, um jardim das
delicias virtual onde a consciéncia pode
passear sem entraves. Margaret Wertheim
confirma esse imaginario, ao afirmar que
“certamente [a geografia do ciberespaco] é
uma espécie de geografia diferente de tudo

0 que eu experimento no mundo fisico,
mas que nao &€ menos real pelo fato de
ser imaterial” (1999: 231). Mas Wertheim
consegue escapar de pelo menos algumas
armadilhas mitologicas. Nos momentos
mais criticos, seu texto assume carater
de denluncia dos exageros sobre a
cibercultura. Ela enumera, por exemplo,
uma série de argumentos confrontantes da
tao largamente aceita idéia de Sherry Turkle
de que o ciberespaco permite a construgcao
de multiplas identidades paralelas (cf. 1995:
248 e ss.).

Aproveitando a mencao as idéias
de Turkle, falemos sobre as fantasias de
construgao. Segundo Turkle, experiéncias
como a participacao em um MUD'™
permitem “a criacao de uma identidade
tao fluida e multipla que esgarca os
limites da nog¢ao” (1995: 12). No mundo
virtual, a identidade passa a ser fruto de
um processo de construgcao intencional,
e, desse modo, os sujeitos teriam total
liberdade na reelaboracao de suas
personas. Se no universo “real” X & timido
e introspectivo, no universo virtual ele
pode ser ousado e decidido. O sujeito
passa, entao, a ser o criador de si mesmo;
demiurgo que produz nao apenas novos
mundos e seres, mas que também pode
recriar-se indefinidamente.

Do lado do corpo, igualmente se
manifestam duas fantasias essenciais:
desmaterializacao e hibridacao. A nocgao
de que a consciéncia nao necessita de uma
materialidade para operar € incrivelmente
liberadora. Nos escritos da tradicao mistica,
esse desejo de descorporificacao constitui
uma das primeiras etapas necessarias a
obtencao do extase. San Juan de la Cruz
explica que a conjunctio mystica exige o
abandono do corpo, “a privagcao e purgacao
de todos os seus apetites sensuais, acerca
das coisas exteriores do mundo e das que
eram deleitaveis para sua carne” (1960:
419). Contudo, a mistica profana do
ciberespaco descorporifica precisamente
para que novos prazeres e satisfacoes
possam ser alcancados. O desejo de
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imortalidade &, por exemplo, uma das
raizes da fantasia de desmaterializacao,
que pode surgir até mesmo nos escritos
de cientistas como Hans Moravec, com sua
sugestao sobre a possibilidade futura de
transferir (download) a consciéncia para um
computador. Katherine Hayles denomina de
“pbs-humano” esse ser que almeja liberar-
se da ultima barreira, o corpo, tornando-se
assim um “amalgama, uma cole¢ao de
componentes heterogeneos, uma entidade
material-informacional cujas fronteiras
sofrem continua construg¢ao e reconstrucao”
(1999: 3).

O aspecto amalgamador do pbs-
humano promove também a elaboragao
das fantasias de hibridacao. No horizonte
da tecnocultura, o corpo pode tanto
desaparecer de cena como se converter
num hibrido humano-maquinico. O
desaparecimento resolve o problema das
limitacOes espaco-temporais causadas
pela condigcao de corporalidade. Mas caso
nao seja possivel apagar inteiramente o
corpo, pode-se pelo menos fazer dele um
hibrido, estender suas capacidades por
meio de uma combinacao entre o humano
e 0 extra-humano. Tenho a impressao de
que o modelo de herbi da ficcao cientifica
mais recente demonstra com frequéncia
essa fantasia. Penso em filmes como
Cidade das Sombras (1998), Matrix (1999),
A Ameaca Fantasma (1999) ou Robocop
(1987), onde o protagonista & um hibrido
que conecta o mundo humano ao mundo
da maquina ou do alienigena. Chamo a
esses personagens de “messias impuros”®,
pois suas trajetérias se desenvolvem no
quadro de um simbolismo messianico.
Eles téem a funcao de “redimir”’, de “salvar”,
de “ensinar” uma humanidade decaida,
estabelecendo uma ponte entre 0 humano
e 0 alem-do-humano.

No horizonte das tecnologias do
virtual, o hibrido por excelencia &€ o
‘ciborgue”, tema de numerosos ensaios
sobre a tecnocultura contemporanea.
Intrigante na figura do ciborgue & que ele
pode ser usado para representar qualquer

idéia, desde a convergéncia entre homem
e tecnologia até a defesa de um programa
cultural socialista e feminista. E assim
que ele aparece, de fato, no célebre
Manifesto Ciborgue de Donna Haraway.
Para Haraway, na verdade, a figura do
ciborgue &€ um auto-retrato dos sujeitos
da tecnocultura pés-moderna: “No final do
século XX, neste nosso tempo, um tempo
mitico, somos todos quimeras, hibridos
— teodricos e fabricados — de maquina e
organismo; somos, em suma, ciborgues”
(2000: 41). Pbs-humanos, ciborgues,
mutantes baudrillardianos, sujeitos fracos:
somos tudo isso e nao somos nada; nao
sabemos o que somos. Parecemos querer
abandonar as “ficcoes da identidade”, mas
a medida que esse desejo se manifesta,
mais fortemente se expressa o desejo
oposto de criar categorias, de encontrar
etiquetas e definicbes para nossas
identidades vazias.

Pelo menos trés das fantasias
descritas acima se revelam como
capazes de atrair significagdes espirituais
e religiosas. A desmaterializagao, a
expansao e a construgao apontam para
o impulso gnéstico de divinizar o self'®.
O gnosticismo, seja em que variante for,
parece ser a religiosidade por exceléencia
da tecnocultura contemporanea. Harold
Bloom defende o “mero gnosticismo” como
forma religiosa adequada a situagcao atual,
uma “espiritualidade (...) que foi e € uma
forte revisao do judaismo e do cristianismo
e, mais tarde, do Isla” (1996: 24). Richard
Eliott Friedman, por sua vez, prega uma
religiao da ciéncia, onde o conhecimento
libertador (isso & pura gnose) sera o
elemento fundamental (cf. 1995: esp.
262 e ss.). E a tecnologia adquire nesse
contexto um carater divino, autonomo: nao
mais deus ex machina, nem o deus sive
natura espinozista, mas deus sive machina.
Segundo Erik Davis, “as tecnologias
tem sua propria agenda crescentemente
alienigena, e as preocupacboes humanas
vao sobreviver e prosperar apenas quando
aprendermos a tratar as tecnologias nao
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como escravas ou simples extensoes
de nds mesmos, mas como construtos
desconhecidos com os quais fazemos
aliangas criativas e pactos cautelosos”
(1998: 335).

O perigo € que o pacto torne-se
forma de subserviéncia; em lugar de
dominar a tecnologia, seriamos por ela
dominados. Transformada em novo idolo
de adoragao, a tecnologia e seu imaginario
espiritualizado nos ajudariam a construir
um self divinizado, um self sem limites,
multiplo, perfeito. Mas o universo nao pode
ser compartilhado por dois deuses de igual
poder. Se a tecnologia e o self transformam-
se, ambos, em divindades, & preciso que
um domine o outro, como divindade maior,
ou que ambos terminem por fundir-se em
um Unico deus hibrido. Esse deus hibrido
seria um deus gnostico. E os deuses
gnosticos, &€ bom lembrar, assumiam com
frequéncia a forma de monstros. Nao
espanta que o monstro, um dos grandes
temas do barroco, seja também uma das
figuras obsessivas de nossa cultura'.
Mas os novos monstros do pos-moderno,
como explica Calabrese, nao se adaptam
a nenhum dos esquemas classicos que
classificavam a monstruosidade. Eles
antes suspendem, neutralizam, qualquer
categoria de valor (1988: 108). Se nenhuma
das metaforas atuais consegue dar conta
das idéias pos-modernas de subjetividade,
€ porque realmente essa subjetividade
fraca, maquinica e ciborgue € uma imagem
negativa, um monstro informe e instavel.
O imaginario cultural fez das tecnologias
do virtual uma religiao de salvacao para
0S sujeitos encerrados na prisao material
da identidade. Mas & ele proprio quem
também nos apresenta o outro lado, menos
evidente, dessa religiao: a face horrenda do
deus-monstro .

Notas

1 Este texto & uma versao revista de trabalho apresentado
a convite do professor Francisco Rudiger na mesa de

abertura do Nucleo de Teorias da Comunicacao do
Intercom 2001, intitulada “Perspectivas Teoricas da
Comunicagao na Aurora da Cibercultura”.

2 Emst Kapp: filosofo alemao que, em meados do século
XIX, estabelece-se no Texas e desenvolve uma teoria
sobre a projecao dos 6rgaos humanos por meio da
tecnologia (Organprojektion). Cf. Ferraz, Maria Cristina
Franco (2000: 118).

3 Uma boa sintese das idéias de Herminio Martins pode
ser encontrada no artigo acima citado de Maria Cristina
Franco Ferraz.

4 Ver, na bibliografia final, as referéncias completas a
Vogelin (1982) e Marramao (1995).

5 Antoine Faivre distingue entre gnose, como fendmeno
intelectual trans-historico, uma forma mentis recorrente
na historia de nossa civilizacao, e gnosticismo como
apenas uma de suas encarnagdes historicas especificas,
concretizada nos primeiros séculos d.C. Cf. Faivre, A
(1986: 15).

6 Parece-me revelador que nos EUA a literatura esotérica
e de auto-ajuda seja freqlientemente exibida nas livrarias
sob a rubrica “Metaphysics”. Mas nos sabemos que esse
conceito esta muito longe da nogao filosbfica tradicional de
metafisica.

7 Dou apenas dois exemplos em uma lista hoje ja volumosa:
Wertheim (1999) e Morse (1998). Ver bibliografia para
referéncias completas.

8 Lemos, Andrée. As Estruturas Antropologicas
do Ciberespaco. [On-line]. Disponivel: http://
www.facom.ufba.br/pesq/cyber/lemos/estrcy1.html [10/12/
1998].

9 Cf. Spence, Jonathan. O Palacio da Meméria de Matteo
Ricci (1990). Ref. completa na bibliografia.

10 Para uma analise detalhada das relagdes entre
religiosidade, tecnologia e o pensamento de Nietzsche
em Matrix, ver meu artigo “Deus ex-machina: As Matrizes
Religiosas, Ciberéticas e Nietzscheanas de Matrix e da
Tecnocultura Contemporanea (Uma Brincadeira Séria)’, in
Fronteiras: Estudos Midiaticos. Sao Leopoldo: Unisinos,
vol Il n 1, Junho de 2001.
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11 Uma brilhante argumentacao contra a tese pos-moderna
da “morte do sujeito” pode ser encontrada em Quilliot, R.
“La Fascination Moderne de I'mpersonnel”, em Penser le
Sujet Ajourd’hui. Paris: Méridiens Klincksieck, 1988.

12 A esse respeito, uma afirmativa de Jonathan Crary &
reveladora: “E impressionante como muitos dos escritos
criticos sobre a realidade virtual [VRY], ciberespago e redes
de computadores interativos estao entremeados com
persistentes mitos da moderizagao” (apud Waite, 1996:
16).

13 Como o faz, inteligentemente, a ementa de um dos cursos
da pos-graduacao em comunicacao da PUCRS.

14 MUD: multi-user domain, jogos do tipo role-playing onde
varios participantes interagem através de personagens
Que buscam alcangar determinados objetivos.

15 Uma anélise detalhada desse fascinante mitema consta
em meu ensaio “Sobre Ratos e Labirintos: 0s deuses
passeiam na Cidade das Sombras’, a ser publicado
brevemente pela Eduerj. No Gltimo filme da trilogia Guerra
nas Estrelas, A Ameaca Fantasma, aprendemos que “a
forca” & uma condicao genética, adquirida pela presenca
de elementos alienigenas no sangue do herbi. Em Matrix
e Cidade das Sombras, 0 simbolismo messianico é
cristalino. “You are my personal Jesus Christ”, diz um dos
personagens de Matrix para Neo. Em uma das cenas finais
de Cidade das Sombras, John Murdock, o protagonista,
aparece aprisionado em uma posicao “cristica”, com
bracos abertos e pés juntos, formando a imagem da cruz.

16 Mas também a idéia da hibridacao permite estabelecer
conotagbes religiosas. A figura do messias, na tradigao
crista, & precisamente a de um hibrido entre 0 humano e
a divindade. Nao surpreende que na tecnognose surjam
retomadas da idéia messianica revista sob o prisma das
fantasias tecnologicas.

17 A esse respeito, ver por exemplo a intrigante coletanea
organizada por Tomaz Tadeu da Silva, Pedagogia dos
Monstros (2000).
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