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Neuromancer é um romance cyberpunk. Matrix é um filme de ficção científica com influências cyberpunk. Ambos são pós-modernos. 


Cyberpunk? Pós-moderno?


Cyberpunk é um termo com autoria algo controversa. O primeiro registro de seu uso é numa história homônima de Bruce Bethke em 1984, mas só foi popularizado com Neuromancer, de William Gibson, também lançada nesse ano. Surgiu, portanto, como uma manifestação literária. Manifestação que amalgama tanto os elementos cibernéticos (na forma de simulações virtuais, andróides, inteligências artificiais sofisticadíssimas e implantes eletrônicos nos corpos – humanos ou não) quanto as reverberações punk (revolta permanente, doses cavalares de drogas, trilha sonora com acordes pesados de guitarra), bem como apresenta traços de nostalgia, cultura gótica, paranóia tecnofóbica e atitude subversora. No entanto, saiu das páginas – coloridas ou não – dos livros e revistas para o mundo; música, informática, moda, cinema
 são áreas sintomáticas da influência cyberpunk, e de tal forma que é mesmo possível pôr em xeque afirmações de sua morte
 
.

Pós-moderno, por seu turno, deriva de pós-modernidade, conceito elaborado pelo filósofo francês Jean-François Lyotard para designar uma época (nossa época, mais precisamente) marcada pela “incredulidade em relação às metanarrativas”. A partir do conceito de jogos-de-linguagem wittgensteiniano, que critica a existência de uma linguagem abstrata e fundamental, subjacente às linguagens que conhecemos, a idéia lyotardiana de pós-modernidade rejeita toda e qualquer tentativa de englobar os diversos aspectos de nosso tempo em uma narrativa totalizadora, privilegiando as narrativas menores; em outras palavras, Lyotard acredita na ruptura radical entre as quatro últimas décadas e o resto da história da humanidade, em todas as dimensões que ela possa abarcar. Após uma recepção fortemente avessa
, o termo foi amplamente difundido nas rodas de debate contemporâneas, destaque dado a Richard Rorty, Jürgen Habermas, Fredric Jameson e Edward Soja
. Entretanto, o único consenso obtido entre os estudiosos do assunto é que, até o momento, não há um consenso stricto sensu sobre ele; isto é, não existe uma definição abrangente do que seja o pós-moderno, e qualquer uma das disponíveis é alvo franco de dilemas delicados.

Em que pesem as divergências, é com alguma certeza que Neuromancer e Matrix são, cada qual em sua modalidade, expressões artísticas exemplares da pós-modernidade. O que almejo aqui é apresentar uma leitura comparada deles, centrando-me na maneira que o espaço urbano é re-criado num e noutro; vou recorrer, para isso, a Jameson e Soja, bem como a Marshall McLuhan. Quais as paisagens urbanas de cada um? O que confluiu nelas? Como eles remodelam as paisagens urbanas daqui de “fora”?
Os enredos

Neuromancer e Matrix são referências históricas em seus gêneros. Ao mesmo tempo que agregam elementos oriundos de formas genéricas diferentes, fornecem subsídios para obras que se lhes seguiram, sejam elas literárias ou cinematográficas. O romance mescla a trama típica de histórias policiais com a tecnomania recorrente na ficção científica, bem como elementos pop e punk, lançando um novo gênero literário. Já o filme não inaugura, propriamente falando, um outro gênero cinematográfico; porém, poucas produções fílmicas na história do cinema mundial aludem a tantos assuntos diferentes – incluindo filosofia, religião, literatura e artes marciais – quanto a produção dos irmãos Wachowski
.

Será Matrix uma releitura de Neuromancer que o amplia (ou reduz, conforme o panorama que se adote)? É inegável que o romance é uma das maiores referências do longa-metragem dos Wachowskis. Alguns paralelos podem até ser traçados entre os personagens: Case, um dos melhores cowboys existentes em sua época, se assemelha a Thomas Anderson, “programador de uma respeitável companhia de software” em um turno e, noutro, um hacker chamado Neo, virtualmente culpado por quase todos os crimes de computador “para os quais temos uma lei”; Molly, a samurai mercenária com lâminas sob as unhas das mãos, e Trinity, uma hacker com roupas de couro, ambas igualmente sensuais e perigosas; Armitage, um homem de passado misterioso que tirou Case da sarjeta, possui algumas semelhanças com Morfeu, o homem que passou a vida procurando por Neo e que o liberta da ignorância. Em ambos a violência é enorme, com direito a metralhadoras pesadas (Matrix) e pistolas flechette (Neuromancer). 


Todavia, as discrepâncias não são menores. Enquanto Case é um típico anti-herói (roubando antigos patrões e bastante viciado em drogas), Neo constrói sua “redenção” à medida que a trama se desenrola, passando de um criminoso ao protótipo de um salvador. Armitage é um construto de personalidade feito a partir de um militar morto e controlado por Wintermute, a inteligência artificial contra a qual Case luta, enquanto Morfeu mantém sua personalidade independente de qualquer controle. Não há em Neuromancer soteriologismos de espécie alguma: Case está fazendo seu trabalho contra a vontade, e anseia ardentemente que os sacos de micotoxina implantados por Armitage sejam extirpados tão logo quanto possível; em Matrix, Morfeu incute em Neo a delicada tarefa que este deve cumprir, face à dominação das máquinas sobre os humanos; o herói sente dificuldade em aceitar esse papel, mas pouco a pouco experiencia o que antes se mostrava como profecia nefelibata
. A linguagem dos personagens de Neuromancer é recheada de gírias e palavrões, dando ao ambiente da história uma atmosfera mais rude do que ele já tem, ao passo que sempre há algo de pitiano, hermético, nos diálogos de Matrix. Em suma, Neuromancer tem personagens de moral dúbia, temperamento obscuro e forte individualismo; Matrix é quase maniqueísta, e os protagonistas têm um senso de responsabilidade enorme diante dos seres humanos como um todo.

Tão semelhantes, mas tão díspares. Esse jogo de parecenças e disparidades também se reflete no espaço urbano nas obras em questão. 

O pichado e o magnânimo: cenários urbanos


Que é uma cidade? Em geral, compreende áreas administrativas urbanas e diferentes de outros espaços urbanos, como vilas; no entanto, regiões metropolitanas também podem ser incluídas sob aquela denominação. Os critérios para isso variam, desde a população até a o reconhecimento legal. A cada tempo que passa, a quantidade de habitantes aumenta; é estimado que 50 por cento das pessoas no planeta (cerca de 3,3 bilhões) more nas maiores delas, e as metrópoles e megalópoles devem abrigar 5 bilhões de pessoas até 2030
. Naturalmente, problemas advirão daí; desemprego estrutural, falta de moradia e saúde adequadas figuram entre os principais.

Mas como será a paisagem urbana desenhada em Matrix e Neuromancer? Como as metrópoles coloridas e sombrias do planeta afora ajudaram na ambientação das tramas de cada um? Convido o leitor (ou leitora) a participar de um city tour conceitual, delimitado em três etapas: Marshall McLuhan, Edward Soja e Fredric Jameson. 

Extensões do homem


Em seu trabalho mais difundido, Os meios de comunicação como extensões do homem (1974), McLuhan elabora uma influente (e controversa) teoria da comunicação, partindo do conceito de mídia, que seria, de acordo com ele, uma extensão de nós mesmos, o que inclui televisão, rádio, cinema, carros, a própria fala humana e – estranhamente – a lâmpada elétrica. Basicamente, ele defende que a análise das diferentes mídias deve considerar não o conteúdo transmitido, mas as próprias mídias em si. O exemplo da lâmpada elétrica ilustra o que o pensador canadense quis dizer: ora, uma lâmpada não possui um conteúdo como um jornal, um programa televisivo ou de rádio possuem, mas certamente influi na construção das relações humanas; é deveras mais agradável analisar, num encontro acadêmico, este artigo numa sala iluminada que numa escura!


E as cidades também estão dentro do escopo da teoria mcluhaniana:
Se a roupa è uma extensão da pele para guardar e distribuir nosso próprio calor e energia, a habitação é um meio coletivo de atingir o mesmo fim – para a família ou o grupo. Como abrigo, a habitação é uma extensão dos mecanismos corporais de controle térmico – uma pele ou roupa coletiva. As cidades são extensões ainda mais amplas dos órgãos corpóreos, visando a atender às necessidades dos grandes grupos.
. 

Os exemplos abundam: nossas casas são, como no fragmento acima, nossas peles; suas janelas são como nossos olhos; nossos carros, motocicletas e bicicletas, bem como trens, metrôs e aviões, substituem nossas pernas, as auto-estradas, ferrovias e aeroportos organizando (embora às vezes mal) o fluxo deles; os arranha-céus cada vez mais ampliando nossos desejos de alcançar as alturas; a fiação elétrica que transporta energia e informação para as máquinas e computadores
... Mais adiante, McLuhan ressalta que tanto o vestuário como a habitação (e conseqüentemente as cidades) “moldam e recombinam as estruturas da associação e da comunidade humana”. Basta comparar, por exemplo, uma oca ou palafita a um edifício: o morador da cobertura tem um raio visual maior que o daquelas, mas ela certamente tem uma divisão mais complexa, satisfazendo as necessidades sociais de seu proprietário.
 
Duas imagens de Neuromancer que mais se aproximam da teoria brevemente resumida são: o Sprawl, uma aglomeração urbana de mais de 1.000 quilômetros de extensão, onde nasceu o protagonista Case; a colônia espacial New Zion, fundada por cinco rastafaris em busca de um lugar que melhor lhes conviesse para viver, já que queriam estar longe da Babilônia – ou seja, o ambiente urbano como um todo onde Neuromancer se ambienta. Mas em Matrix tal metáfora é sumária e desoladoramente ilustrada pela própria Matriz, a colossal simulação criada para extrair energia dos seres humanos, cujos telefones servem de entrada e saída dos humanos libertos; o filme mostra o quanto as cidades estendem nossos desejos, ações e ilusões.

Reafirmando o espaço


Edward Soja é um geógrafo e urbanista norte-americano preocupado em revigorar os estudos geográficos na era pós-moderna. Soja, assim como outros estudiosos dessa área, deseja repor o espaço na pauta dos debates acadêmicos. Para ele, a geografia se ressente de um escamoteamento sistemático do espaço em favor do tempo, em grande parte devido ao historicismo marxiano, o qual reconhecendo a dialética espaço-tempo privilegia largamente este termo, provocando uma ignorância mais ou menos deliberada da análise espacial dos fenômenos geográficos:

Tão inamovivelmente hegemônico foi esse historicismo da consciência teórica, que tendeu a obstruir uma igual sensibilidade crítica à espacialidade da vida social, uma consciência prático-teórica que vê o mundo vital do ser como algo criativamente localizado, não apenas na construção da história, mas também na construção das geografias humanas, na produção social do espaço e na formação e reformação irrequietas das paisagens geográficas: o ser social ativamente posicionado no espaço e no tempo, numa contextualização explicitamente histórica e geográfica
.


O historicismo se mostra, portanto, como uma lente conceitual danosa, ao menos nesse caso particular. Mas Soja não deseja pagar na mesma moeda: ele reconhece a importância do tempo nas construções geográficas; todavia, o espaço também o é, e influencia as atividades humanas tão ativamente quanto sua contraparte dialética.

As conseqüências efetivas do esquecimento do espaço se fazem sentir nas metrópoles através do globo: a concentração cada vez maior de edifícios ocasiona as chamadas ilhas de calor, focos de temperatura elevada devido à concentração de calor pelo material usado nessas construções, além de prejudicar o fluxo do ar, diminuindo o resfriamento de tais áreas e favorecendo o acúmulo dos poluentes oriundos da fumaça veicular; a explosão demográfica, advinda dos fluxos migracionais e do aumento pouco controlado da natalidade (exceção feita à Europa, onde se verifica inclusive a redução de nascimentos, notadamente na Alemanha, e alguns países ditos emergentes, entre eles o Brasil), torna delicado o problema do planejamento urbano, especialmente nos centros metropolitanos, onde as áreas de construção escasseiam – fato agravado pela especulação imobiliária; a concentração de automóveis já chegou a níveis tão altos que se fez necessária o uso de rodízio de carros. É, por assim dizer, o resultado da falta de uma conscientização espacial – com resultados cada vez mais desastrosos.

Essa paisagem geográfica encontra traços em Neuromancer e Matrix. O Sprawl é uma megalópole coberta por enormes cúpulas geodésicas, de clima próprio, num dia de coloração cinza que nunca acaba; a distinção entre ricos e pobres continua, mas a maioria destes já usufrui da tecnologia em geral. Em Chiba City, no Japão, figuram arcologias corporativas, isto é, grandes prédios onde moram os trabalhadores daquela cidade; aqui, vemos uma reapropriação por Gibson do conceito do arquiteto Paolo Soleri, que empregou o termo para designar cidades planejadas, com clima auto-regulado e auto-suficiência econômica, dentro de uma única edificação
. Na cidade virtual gerada pela Matriz quase não se encontra a pobreza (exceto por algumas cenas do filme, como a da luta entre Neo e Smith na estação de metrô): a arquitetura é majestosa, destaque dado ao prédio da empresa em que Neo trabalha, e as ruas pululam de gente; mas o último refúgio humano, Zion, se encontra próximo do núcleo da terra, já que a superfície é fria (devido à falta de iluminação solar) e as máquinas aí dominam; e isso para não mencionar a tétrica inversão da estrutura sanitária urbana no mundo “real” – os sistemas de esgotos são o remanescente da assim chamada civilização humana, situados portanto acima de Zion...

Espetáculos capitalistas


Será a pós-modernidade (e seus vocabulários correlatos, pós-modernismo e pós-moderno) uma época de incerteza acerca de metanarrativas, na qual não é possível sequer rastrear um discurso histórico que possa explicar seu nascimento? Fredric Jameson acredita que não. De orientação marxista, esse crítico literário norte-americano pretende apresentar uma conceituação bastante diversa da adotada por intelectuais franceses.


Uma forma resumida de conceituar o que Jameson entende por pós-modernismo é afirmar que ele é a lógica cultural do capitalismo tardio, ou seja, do capitalismo multinacional, entre cujas características posso mencionar a existência de grandes conglomerados industriais e/ou financeiros e uma flexibilização, sem precedentes, do acúmulo e fluxo do capital; basta reparar nas compras rotineiras de algumas empresas por outras em transações bilionárias, bem como na facilidade que temos de movimentar nossas contas bancárias com apenas um clique no computador. Contudo, tão avassaladora e fluida quanto a economia hodierna é a produção cultural a ela correspondente; as tendências nas artes visuais (como a pop-art, a videoarte e o cinema de ficção científica desde pelo menos Blade Runner), na música (os inumeráveis gêneros e subgêneros da música eletrônica, bem como o experimentalismo de estilos alternativos) e – em menor escala – na literatura (com o gênero cyberpunk) dão testemunho desse fato. É uma torrente artística cujas matérias-primas são o efêmero, o fragmentário, o despojado, o nostálgico e o apocalíptico, e que nem sempre inclui aspectos políticos em si. 

Na tentativa de compreender melhor o que vem a ser o pós-modernismo, ele enfoca os seguintes “elementos constitutivos”:
(...) uma nova falta de profundidade, que se vê prolongada tanto na “teoria” contemporânea quanto em toda essa cultura da imagem e do simulacro; um conseqüente enfraquecimento da historicidade tanto em nossas relações com a história pública quanto em nossas novas formas de temporalidade privada, cuja estrutura “esquizofrênica” (seguindo Lacan) vai determinar novos tipos de sintaxe e de relação sintagmática nas formas mais temporais de arte; (...) a profunda relação constitutiva de tudo isso com a nova tecnologia, que é uma das figuras de um novo sistema econômico mundial; e (...) algumas reflexões sobre a missão da arte política no novo e desconcertante espaço mundial do capitalismo tardio ou multinacional
.

O excerto acima condensa uma incrível carga conceitual, mas penso ser possível resumi-los rapidamente, para fins didáticos, e ver como se encaixam no contexto desta leitura comparada.

A falta de profundidade a que Jameson se refere é sumamente explorada por Matrix e Neuromancer, e tem papel importante em certos episódios de ambos. Em geral, um e outro jogam com as metáforas de realidade e aparência, correlatas às de profundidade e superfície: Morfeu diz a Neo, no primeiro encontro “pessoal”
 deles, que a Matriz é uma enorme simulação criada para “deixá-lo cego quanto à verdade”; Wintermute controla silenciosamente a mente de alguns personagens de Neuromancer, como Julius Deane e Armitage (que não é senão um construto de personalidade organizado pela misteriosa inteligência artificial), e o construto de personalidade McCoy Pauley foi armazenado em uma memória ROM (superficialidade?), preservando seus aspectos psicológicos de quando era vivo (profundidade?). Assim também com o ambiente urbano: as Matrizes do romance e do filme simulam qualquer coisa real, e os indivíduos se contentam com essa superficialidade, apesar da diferença significativa de a simulação em Matrix existir sem que os seres humanos (ou melhor, a quase totalidade deles) o saibam.

O enfraquecimento da historicidade aparece, em Matrix, como a lacuna histórica presente no primeiro treinamento de Neo na Construção, quando Morfeu lhe explica que não ainda não se sabe quem começou o ataque, se humanos ou máquinas; “Mas sabemos que fomos nós que queimamos o céu”
, a fim de bloquear a principal fonte de energia das máquinas: o Sol. A simulação se passa num eterno presente, reproduzindo o ápice da civilização humana, no ano de 1999; naturalmente que não suspeitam do que aconteceu até chegarem aí... Em Neuromancer, ocorre algo parecido: enquanto as pessoas se divertem no ciberespaço, plugados a cartões simstim, Case e Molly procuram descobrir quem dá as ordens a Armitage e de onde vem as inteligências artificiais Wintermute e Neuromancer. Exceto por esses eventos, o tempo predominante dos enredos de Matrix e Neuromancer é o presente, aludindo deveras ao quadro cultural da pós-modernidade.

Nos dias atuais, presenciamos um aumento exponencial no desenvolvimento tecnológico, que vai ocupando pouco a pouco os múltiplos setores de nossas vidas, da medicina à guerra, passando pela comunicação, entretenimento e arte; algumas expressões desta última foram expostas acima (videoarte, literatura cyberpunk... Faltou mencionar a arte fractal!). Como já mencionei aqui, o cyberpunk é sintomático de nosso tempo, flertando continuamente com os artefatos tecnológicos e estimulando, a sua maneira, o prosseguimento das pesquisas em áreas como inteligência artificial e teorias narrativas
. Matrix e Neuromancer levam essas associações ao extremo, tomando formas semelhantes às de teorias da conspiração; por trás da simulação neural do filme, e da casca de carne e osso de Armitage no romance, se escondem máquinas poderosíssimas! Jameson, entretanto, evita a tese pós-marxista de que a tecnologia é o determinante último dos fenômenos sociais, sugerindo que
nossas representações imperfeitas de uma imensa rede computadorizada de comunicações são, em si mesmas, apenas uma figuração distorcida de algo mais profundo, a saber, todo o sistema mundial do capitalismo multinacional de nossos disa. A tecnologia da sociedade contemporânea é, portanto, hipnótica e fascinante, não tanto em si mesma, mas porque nos oferece uma forma de representar nosso entendimento de uma rede de poder e de controle que é ainda mais difícil de ser compreendida por nossas mentes e por nossa imaginação, a saber, toda a nova rede global descentrada do terceiro estágio do capital
.

Por último, algumas palavras acerca da arte política. Nem Matrix nem muito menos Neuromancer intencionam uma reflexão política mais acurada. Seus autores não pertencem a uma vanguarda política de seus respectivos gêneros, do jeito como havia nas formas artísticas da época moderna. Ainda assim, as diferenças nos enredos permitem uma leitura politizante de Matrix: Morfeu, Neo e Trinity desejam a libertação dos seres humanos, têm uma consciência de sua importância e estão determinados a isso; ao passo que, em Neuromancer, o que estão presentes são a apatia social e um individualismo gritante. 

Em suma: Matrix e Neuromancer remodelam os dilemas urbanos do mundo capitalista de nossos dias: consumismo, falsa ataraxia, indiferença e niilismo. Mas até onde essa leitura se sustenta?
Urbes heterônomas

Toda a seção anterior deste artigo foi dedicada a uma série de microleituras comparativas de Matrix e Neuromancer. Nisso não é diferente desta; porém, os conceitos que empreguei para tanto encerram um sério apelo reducionista
. É difícil sustentar, sem controvérsias, que o que importa é analisar a própria forma das mídias, e não tanto seu conteúdo, bem como indicá-las como estruturadoras do agir humano – dando assim aparências de mecanicizar a sociedade; como também é difícil analisar as produções culturais no âmbito de uma narrativa totalizante e economicizante. Ora, me parece que algumas perguntas a ser feitas diante deles são: que há além dos fatores econômico e técnico? Qual o papel dos esquemas subjacentes a eles?

É assim que, concluindo, apresento o começo de uma outra leitura comparativa; recorro, para isso, ao filósofo grego Cornelius Castoriadis, mais especificamente a duas de suas ferramentas teóricas – autonomia e imaginário
.

Autonomia
, de acordo com Castoriadis, é a capacidade que temos de organizar os pensamentos que os indivíduos nos dão. O indivíduo possui quatro características: (1) é consciente da influência do discurso dos demais sobre ele, mas escolhe como vai tomá-lo (o discurso) para si – e isso de forma livre e deliberada, remodelando e ajustando a sua própria visão de mundo; (2) não elimina nem pode eliminar esse discurso, pois “não somente por ser uma tarefa interminável, mas porque o outro está sempre presente na tarefa que o ‘elimina’”
; (3) reconhece sua importância para a construção da autonomia do outro, sabendo que não pode restringir sua liberdade de ação; (4) na dimensão social e política de sua vida, sempre procura participar das decisões que lhe concernem, e impede que outrem as tome sem que tenha o devido conhecimento de causa. Contrária à autonomia, a heteronomia é a condição em que depositamos os atributos acima em um ente exterior – seja ele Deus, a história, a economia... “O essencial da heteronomia – ou da alienação, no sentido mais amplo do termo – no nível individual é o domínio por um imaginário autonomizado que se arrojou a função de definir para o sujeito tanto a realidade quanto seu desejo”
. Em suma, é a “lei do outro” que se impõe e restringe a minha, admita eu ou não.

O imaginário, por sua vez, é a “faculdade originária de pôr ou dar-se, sob a forma de representação, uma coisa e uma relação que não são (que não são dadas na percepção ou nunca o foram)”, “a capacidade elementar e irredutível de evocar uma imagem”.
 Isso tanto ocorre com representações inéditas quanto com o simples deslocamento de sentido de símbolos já existentes. Castoriadis distingue entre o imaginário radical, no nível individual, que fundamenta sem ser fundamentado e escapa a qualquer tentativa de aprisionamento definitivo em esquemas conceituais; e o imaginário social, que cria e institui as formas de interação social de uma coletividade. Assim como são muitos os indivíduos e as sociedades, também são muitos os conjuntos de significações sociais oriundas da atividade criadora, apoiada nos imaginários radical e social. Mas essa aptidão de elaborar discursos, práticas e idéias novas não se dá numa atividade solipsista; o indivíduo não se comporta como uma mônada leibniziana ou um cogito cartesiano; depende de toda uma apropriação do Outro que não pode ser olvidada, seja o Outro um indivíduo qualquer ou uma entidade exterior ao sujeito. 

Finalmente, vejamos ainda o que diz Iná Castro: “todo imaginário social é também um imaginário geográfico, porque, embora fruto de um atributo humano – a imaginação – é alimentado pelos atributos espaciais não havendo como dissociá– los”
. É assim que Neuromancer e Matrix não são apenas obras de arte produzidas a partir do imaginário pós-moderno e o enriquecendo
, mas também possuem sua contrapartida no imaginário urbano em que foram construídos. Eles exprimem, outrossim, a dimensão heterônoma desse imaginário, que impede as pessoas de adquirir uma consciência de seu papel criador, transferindo-o para os poderes econômico e político, que interpõem uma barreira entre eles e a sociedade, gerando pois um círculo vicioso; seus símbolos vão desde a sede da Metacortex até a da ONU em Nova Iorque, passando pelas câmaras municipais, federais e centros de comércio como o extinto World Trade Center. As pessoas não podem nem querem se responsabilizar pelo que dizem ou calam. Em tal conjuntura, a experiência da autonomia é desfrutada por poucos, seja em Zion (Matrix), New Zion (Neuromancer) ou por umas poucas pessoas dispersas pelas cidades (ou fora delas). Felizmente, alguém se preocupa em reverter o quadro – conquanto seja somente o caso de Morfeu, Neo, Trinity e Castoriadis.
� Graduando em Filosofia na UFRN e bolsista PIBIC.


� Aliás, o cinema é, de alguma forma, um antecedente do cyberpunk; um (senão o) exemplo paradigmático é o filme Blade Runner, de Ridley Scott, alegado como uma das influências diretas de Neuromancer. Por outro lado, é visível a presença de vários elementos deste romance em Matrix, que apresentarei neste artigo – ainda que o foco seja o espaço urbano retratado em um como no outro.


� Cf. o artigo Cyberpunk R.I.P., de Paul Saffo (bibliografia infra). Duvido que a cultura cyberpunk como um todo tenha sido suplantada em prol de outra, com mais engajamento político, mas – e isso levando em conta a presença direta ou indireta de construções cyberpunk no mundo contemporâneo – penso que é um campo tão pouco explorado, em termos de pesquisas acadêmicas ou simplesmente de estilo de vida, que alguém raramente toca no assunto.


� As referências cyberpunk neste parágrafo têm extensiva fonte num artigo de Adriana da Rosa Amaral intitulado Visões perigosas: para uma genealogia do cyberpunk, que resume sua tese de doutorado acerca do tema. 


� Uma das acusações dirigidas a Lyotard é que seu operador – pós-modernidade – é tão absurdamente controverso que alcançaria até um viés apolítico. Mas o filósofo defendeu o compromisso político, com a diferença que recusava a articulação de um discurso político totalizador, valorizando sua multiplicidade.


� Rorty e Habermas promoveram críticas a essa idéia (muito embora o primeiro a tenha endossado por alguns anos), conquanto hajam debatido bastante com Lyotard e Derrida, outro filósofo de língua francesa que compartilhava de algumas idéias de seu compatriota. Jameson se propõe a fazer uma conceituação marxista, que pode ser resumida no título de uma de suas obras: Pós-modernismo: a lógica cultural do capitalismo tardio. O pós-modernismo de Soja, por outro lado, se encaixa no âmbito geográfico, com vistas a reabilitar o estudo do espaço, escamoteado por uma forte tradição historicista cujo marco inicial é Karl Marx. Para a visão habermasiana, vide O discurso filosófico da modernidade, que tacha o pós-modernismo de conceito auto-referencialmente contraditório; Rorty faz um embate entre as concepções de Habermas, Lyotard e ele próprio em “Habermas e Lyotard: quanto à pós-modernidade”.


� Vale lembrar que Matrix empregou exaustivamente a edição gráfica, lançando o efeito de bala – bullet-time -, caracterizado pela desaceleração da cena em que é usado.


� Em uma sessão de treinamento na Construção, Morfeu ensina a Neo que qualquer dos humanos ainda não-libertos são um Agente em potencial; isto é, um Agente pode usar livremente as mentes de cada humano que estiver plugado na simulação neural organizada pelas máquinas – a Matriz. Num trecho do diálogo nesse treinamento, a fé de Morfeu em Neo se explicita:


“Morfeu: Não vou mentir para você, Neo. Todo homem ou mulher que se recusou a dar meia-volta, todos que lutaram contra um agente morreram. Mas onde eles falharam, você terá sucesso.


(Neo olha confuso)


Neo: Por quê?


Morfeu: Já vi um agente quebrar uma parede de concreto com um soco. Já descarregaram pentes inteiros neles, e tudo que atingiram foi o ar. Mas a força e a velocidade deles ainda são baseadas em um mundo construído sobre regras. Por isso, eles nunca serão tão fortes, ou mais rápidos, quanto você poderá.


Neo: O que está tentando me dizer? Que eu posso... me desviar de balas?


Morfeu: Não, Neo. Estou tentando te dizer que, quando estiver pronto... não precisará...”


� O relatório da ONU a respeito do assunto se encontra aqui: <http://www.unfpa.org/swp/2007/presskit/pdf/sowp2007_eng.pdf>


� O artigo onde colhi essas informações está disponível em <http://en.wikipedia.org/wiki/Marshall_McLuhan>. 


�  MCLUHAN, Marshall. Os meios de comunicação como extensões do homem, p. 144. No mesmo parágrafo de onde essa citação foi extraída, McLuhan comenta: “Os leitores do Ulysses se lembram como James Joyce estabeleceu correspondências entre as várias formas da cidade – muros, ruas, edifícios e meios – com os diversos órgãos do corpo. Este paralelo entre a cidade e o corpo permitiu a Joyce estabelecer um paralelo entre a antiga Ítaca e a moderna Dublin, criando um sentido em profundidade da unidade humana que transcende a história.”


� A maior parte das redes de computadores ainda apresenta forte quantidade de cabos de par trançado e, em menor quantidade, cabos coaxiais, que transmitem informação através da energia elétrica; no entanto, a fibra óptica, inventada alguns anos antes da publicação desse ensaio de McLuhan, multiplica vastamente o volume de tráfego informacional. Será Matrix uma simulação interligada por ela? 


� SOJA, Edward. “História: geografia: modernidade”, in Geografias pós-modernas: a reafirmação do espaço na teoria social crítica, p. 18.


� A interação humana com o espaço urbano em Neuromancer adquire, por vezes, um caráter fúnebre: os cubículos dos hotéis onde Case se hospeda em Chiba City são chamados de sarcófagos, não só por suas dimensões mas certamente para realçar a atmosfera sombria do romance.


� JAMESON, Fredric. Pós-modernismo: a lógica cultural do capitalismo tardio, p. 32. (O grifo é meu.)


� Se há motivos plausíveis para se dizer que Morfeu e Neo se encontraram pessoalmente, na Matriz, também há outros motivos segundo os quais o encontro pessoal efetivo entre eles se dá logo após a libertação de Neo de seu casulo. No entanto, o sentimento de respeito e a personalidade deles continuam os mesmos – o que, de uma forma ou de outra, deixa pouco relevante a diferença entre os encontros na realidade virtual e na real (por falta de palavra mais adequada, uso esse vocábulo, que sugere uma falsa oposição entre um – real – e outro – atual -, já criticada por Pierre Lévy em seus trabalhos, notadamente em O que é o virtual? e Cibercultura) – algo sem dúvida difícil de ocorrer do “lado de cá” do espectador; se bem que a outra opção (a de que há diferenças relevantes entre a interação no mundo real e no virtual) tem seu exemplo no caso de Morfeu e Cypher – não é à toa que este quer ser reinserido na Matriz e levar uma vida importante, “como um ator”. 


� Todos os excertos de diálogos de Matrix foram livremente traduzidos daqui: <http://dc-mrg.english.ucsb.edu/WarnerTeach/E192/matrix/Matrix.script.html>


� Sim, teorias narrativas... Cf. Janet Murray, Hamlet no holodeck: o futuro da narrativa no ciberespaço. 


� JAMESON, Fredric, op. cit., pp. 63-64.


� Exceto, talvez, por Soja, que não pretende rebaixar o conceito de tempo ao de espaço, no campo geográfico; antes ele deseja estabelecer relações de influência de um sobre o outro. Mas sua orientação marxista traz um sério problema que afeta outros intelectuais que se declaram com esse adjetivo: a preponderância do fator econômico sobre os demais, que está também (e mais) explícito em Jameson. 


� Meu ponto de partida é A instituição imaginária da sociedade, onde tais conceitos são melhor explorados. A concepção de autonomia figura na terceira seção do capítulo II, “Teoria e projeto revolucionário”, enquanto a de imaginário é melhor discutida nos capítulos III (“A instituição e o imaginário: primeira abordagem”) e VII (“As significações imaginárias sociais”).


� Uma breve etimologia pode ajudar: “auto” indica “si, si mesmo”, enquanto “nomia”, de “nomos”, indica “lei”. Portanto, e grosso modo, autonomia é a capacidade que temos de traçar diretrizes, regras de conduta por e para nós mesmos. Conseqüentemente, uma sociedade autônoma é aquela cujos componentes criam suas próprias instituições, sem que dependam de uma entidade exterior incumbida de fazê-lo.


� Ibid., p. 129.


� Ibid., p. 124.


� Ibid., p. 154.


� Citado por Otoniel Fernandes da Silva Júnior em Por uma Geografia do Imaginário: percorrendo o labiríntico mundo do imaginário em uma perspectiva geográfica cultural.


� Relembremos: o filme e o romance são inovações originais em seus gêneros, para além de qualquer leitura que os reduza a um fator ou outro da vida humana, como parece ter feito Jameson (pelo menos com Neuromancer, já que Matrix é subseqüente à publicação de Pós-modernismo: a lógica cultural do capitalismo tardio).
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