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Resumo

PERNAS, Rafael de Moura. “Ser” ser humano: projetando o futuro através do
humano-maquina nas narrativas dos jogos Call of Duty: Black Ops lll, Soma e
The Talos Principle . 2019. 168f. Dissertacdo (Mestrado em Histéria) - Programa
de PoOs Graduacdo em Historia, Instituto de Ciéncias Humanas, Universidade
Federal de Pelotas, Pelotas, 2019.

A presente dissertacdo objetiva compreender qual o futuro projetado nas
narrativas dos jogos The Talos Principle , SOMA e Call of Duty: Black Ops 3,
especificamente na relagdo entre o ser humano e a maquina. Para tanto, lanca-
se méao do arcabouco tedrico proposto por R. Koselleck e P. Ricoeur no que
tange ao tempo histérico - e sua articulacdo entre espaco de experiéncia e
horizonte de expectativa - bem como o carater configurativo da intriga. Além das
propostas tedricas advindas da historia, a anélise também se apoia em algumas
das propostas do campo do design para que, dessa forma, os jogos elencados
possam ser devidamente desconstruidos e analisados. Por fim, propde-se o
Humano-maquina como categoria de analise; em outras palavras, uma categoria
gue destaca os momentos em que essa relacdo desafia as certezas em relagéo
ao “ser” - ser humano e ser maquina. Destarte, o trabalho foi dividido em trés
momentos - trés mimesis: um prefigurativo, no qual atenta-se para o historico
dos diferentes usos do Humano-maquina. Um configurativo, descrevendo a
narrativa dos jogos e 0s pontos que serdo analisados. Finalmente, um
refigurativo, em que os pontos levantados séo relacionados entre si para melhor
compreensao desse futuro, tanto em comum as trés obras quanto nas suas
diferencas. Com isso, conclui-se que o futuro presente nos trés jogos é de
natureza teolOgica, cartesiana e contraditoria, isto €, baseia-se em uma crenca
religiosa cristd advinda da ortodoxia; afirma o ser humano em sua consciéncia,
nao em seu corpo; estad dependente do capital, nos mais diversos niveis.

Palavras-chave : Jogos Eletronicos; Narrativa; Tempo Presente; Histéria e
Ficcao.



Abstract

PERNAS, Rafael de Moura. “Being” human being: projecting the future through
the human-machine in the narrative of the games Call of Duty: Black Ops Il ,
SOMA and The Talos Principle . 2019. 168f. Master Thesis (Master Degree em
Historia) - Programa de POs Graduacdo em Historia, Instituto de Ciéncias
Humanas, Universidade Federal de Pelotas, Pelotas, 2019.

This master thesis aims to comprehend which future is being projected in the
narrative of The Talos Principle , SOMA e Call Of Duty: Black Ops 3, specifically
in the relationship between the human being and the machine. As such, the
overall theory framework of R. Koselleck and P. Ricoeur is utilized, with regards
to the historical time - and its link between space of experience and the horizon
of expectation - as well as the configurative aspect of the plot. Beyond the
theoretical propositions accrue from history, the analysis is also supported by
some propositions in the design field so that the chosen games can be properly
deconstructed and analized. Finally, the Human-machine, as a analitical
category, is also proposed; in other words, a category that highlights the moments
in which this relation challenges the assuredness of the “being” - being human
and being machine. Therefore, the text is divided in three moments: a
prefigurative, in which the history of the different uses of the Human-machine is
called out. A configurative, describing the narrative of the games and the topics
that are going to be analyzed. Lastly, a refigurative, in which the topics raised are
related between each other for a better comprehension of this future, both in
common to the three games and in their difference. With this, it concludes that
the future present in the three games is of theological, cartesian and contradictory
nature, that s, it is based in a christian religious creed coming from the orthodoxy;
it interprets the human being in his consciousness, not in his body; it is dependent
on capital, in the various different levels.

Keywords : Videogames; Narrative; Human-machine; Present; History and
Fiction
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Introducéo

Ainda que existam as mais diversas razfes académicas e profissionais
para propor um dialogo entre histéria e jogos eletrbnicos, ndo nego o meu
evidente carinho para com esse meio de entretenimento. Admiro a capacidade
dos jogos em envolver seus participantes; em instiga-los ndo sé a acompanhar
uma narrativa linear, como também, forjarem suas proprias nas mais variadas
interacdes. No caso do meio eletrénico — computadores, consoles, celulares e
outros portateis — também no fato de que uma dessas interacdes é com uma
maquina. Além de nos perdermos com aquilo que vemos e raciocinamos em uma
tela, também o fazemos com essas maquinas em si, com 0 que tocamos e
manipulamos.

Dentro dessa premissa, acabei por me interessar pela figura do robd, de
androides e ciborgues, junto com as narrativas que 0os envolvem. Nelas, a
interacdo entre o humano e a maquina toma o papel de destaque e seriedade. A
sua propria quantidade, variedade e historicidade demonstram que ndo sou o
Unico a ter esse fasciniol. O que poderia gerar tamanho acumulo de obras, de
pensamentos e inquietacdes com relacdo ao humano-maquina? Ao meu ver,
porque eventualmente se debrugcam sobre uma das perguntas mais antigas e
instigantes que realizamos: quem somos? Com isso, possibilidades corriqueiras
sao aproveitadas das mais variadas formas: relacdo criador e criagdo; sucessao
de espécies; constituicdo da consciéncia; transcendentalismo. Ao se adotar uma
elou relegar outra € que podemos ver essa grande variedade de narrativas.
Entretanto, vejo uma sendo muito frutifera para o campo da histéria: o futuro, ou
melhor, a projecdo de futuro. Isso se da pelo simples fato de envolver o tempo
historico.

O tempo talvez seja a espinha dorsal da Historia. Sem uma definicdo
pertinente de sua natureza, sem o reconhecimento de sua agéncia em nosso
mundo, qualquer operacdo historiografica torna-se ininteligivel. Em outras
palavras, os historiadores constituem o tempo histérico em seus estudos no

momento em que aplicam conceitos como continuidade, ruptura, progresso,

1 Melhor explicado no subcapitulo 1.2 Sobre o Humano-maquina
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aceleracdo, processo e laténcia (entre outros). Tais conceitos possibilitam a
atribuicdo de significados para a nossa memoéria e imaginar um futuro
minimamente coerente. Em suma, o estudo do tempo histérico ndo so6 é aquilo
que permite a existéncia de passado(s), presente(s) e futuro(s), como também,
€ 0 que oferece as ferramentas tedricas para melhor compreendé-los: “Para
mediar esse dialogo, o historiador deve produzir um novo conceito de tempo,
deve criar um terceiro tempo entre o da natureza e o da consciéncia” (REIS,
2006, p. 183).

Através dessa breve triade relacional (tempo, natureza e consciéncia)
busco unificar a minha proposta: projecao de futuro através do humano-maquina
na narrativa de jogos eletrénicos. Em outras palavras, busco compreender que
futuro esta sendo construido nos jogos eletrdnicos The Talos Principle (2014),
Soma (2015) e Call of Duty: Black Ops Il (2015) e, igualmente, como esse futuro
€ construido. Para tanto, lanco-me da probleméatica do humano-maquina
enguanto o fendbmeno construidor, enquanto o mediador para 0s meus objetivos.
Como serd visto, situo o leitor no que entendo por Humano-maquina,
principalmente enquanto uma categoria de andlise, na qual visa a possibilitar
maiores compreensdes acerca da projecao do futuro, “ser” e a propria relagao
entre o humano e a maquina. Por fim, objetivo averiguar as diferencas e
semelhancas de cada futuro produzido, atentando se ha de fato uma unicidade
entre os trés ou ndo. Isso possibilita, em suma, asseverar a existéncia de
possiveis graus de otimismo e/ou pessimismo em suas projecoes.

Tal proposta carrega em si trés campos: o vir-a-ser, ou seja, essa
expectativa humana para além do presente e, também, como os homens e
mulheres, em um dado contexto, pensaram, nomearam, experienciaram e/ou
exprimiram esse vir-a-ser. Em seguida, quais as ferramentas e aproximacodes
tedricas para trabalhar a questao do “ser”, reconhecendo sua natureza filosofica
ao mesmo tempo que sua historicidade. Por fim, de forma mais prética e objetiva,
0 que os jogos eletrbnicos tém a oferecer para o acesso as mais diversas
reflexdes historicas. Trés vias se abrem e, com isso, demandam certas
delimitacdes.

Em primeiro lugar, exploro a validade da aproximag&o entre historia e
jogos eletrdnicos, tanto tedrica quanto metodologicamente. Para tanto, optei por

uma perspectiva que prima ndo necessariamente por definicdes mais fechadas
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— ainda que possam oferecer orientagdes mais claras e estruturadas. Optei por
abrir as reflexdes para uma instancia mais filoséfica e reflexiva, pensando o que
0S jogos — tanto no espectro geral do termo quanto especificamente nos
eletrénicos — e a histéria partiham em sua constituicdo interna e em seus
processos significativos. Elenco, assim, os fendbmenos da ordenagédo da
realidade, evocacao de emocdes e formalizacdo de ficcdo, sendo os dois ultimos
também atrelados ao meu préprio método de como conceber, subdividir e
organizar os jogos eletrénicos em qualquer estudo analitico: o MDA (Mecanica,
Din&mica e Estética [Aesthetic] na sua proposta de Estética.

Na sequéncia, utilizando a definicdo de “ser” pela filésofa Judith Butler,
proponho que tal definicAo opera também no interior da relacdo humano-
maquina, ou seja, transformando ambos em sinénimos. Reconhecendo meus
limites no campo da filosofia, proponho uma categoria que sirva tanto para
reflexdes tedricas em dadas realidades, como, também, um auxilio
metodoldgico. Denomino essa categoria simplesmente “humano-maquina” e
defino-a tanto sincrénica quanto diacronicamente, isto é, enquanto algo continuo
— fenomenolégico — quanto descontinuo — uma metafora histérica. Para tanto,
justifico através de um tracado cronoldgico das diferentes associacfes
filosoficas, literarias e académicas entre 0 humano e a maquina, atentando para
seus diferentes conteudos e metaforas. Os autores explorados sdo Descartes,
La Mettrie, Samuel Butler, Tchapek, Asimov, Turing, Dick e Haraway, sendo a
altima a qual partilhamos defini¢des.

Entendo que essa ideia de metafora possa parecer vaga. ISso serve a um
principio. Penso por metafora algo que, de inicio, possui uma funcéo
especificamente referencial; funcdo essa que visa a falar diretamente um como
se, que carrega um significado formal de algo que ndo necessariamente pertenca
a palavra em si. Ademais, ndo s6 possui como serve uma funcdo: de produzir
um significado inteiramente novo que nao pode ser concebido sem 0 uso da
propria metafora. Esse jogo, entre 0 que esta escrito e aquilo sendo referenciado,
forma uma realidade nova — realidade essa que possui sua prépria variacéo

temporal.

A referéncia metaférica, quero lembrar, consiste no fato que a
supressdo da referéncia descritiva — supress@o que, numa primeira
aproximacado, remete a linguagem a si mesma — Revela ser, numa
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segunda aproximacao, a condi¢do negativa para que seja liberado um
poder mais radical de referéncia a aspectos de nosso ser no mundo
gue ndo podem ser ditos de maneira direta. Esses aspectos s&o
visados, de modo indireto mas positivamente assertivo, por intermédio
da nova pertinéncia que o enunciado metafdrico estabelece no nivel do
sentido sobre as ruinas do sentido literal abolido por sua propria
pertinéncia (RICOEUR, 2010a, p.136).

Pensemos em duas expressoes: espaco de experiéncia e horizonte de
expectativa. Ambas possuem um significado formal, um significado textual.
Todavia, significam — referenciam — um fendmeno maior. Como proposto por
Reinhart Koselleck, sdo também categorias, conceitos, utensilios para trazer a
tona uma realidade aquém de suas evidéncias. Para Koselleck, experiéncia
denota sedimentacdo, um acumulo consciente/inconsciente de comportamentos
e conhecimentos ainda operantes na sociedade. Experiéncia é o passado
presente, aquilo que ainda é. Nesse sentido, enquanto um estrato temporal ndo
linear, constitui-se como um espaco.

Por outro lado, a expectativa assume-se como o futuro presente.
Relaciona-se com a esperanga, com 0 medo, com as mais diversas inquietacdes
subjetivas e prognésticos verossimeis. De qualquer forma, denota o que ainda
nao ocorreu e se constitui, portanto, como um horizonte. Experiéncia e
expectativa estdo em uma constante tensao entre si, formulando o que pode ser
entendido como uma “historia em si”, isto é, as condi¢cdes de se experienciar e
expressar um tempo histérico. Essas categorias sdo, por fim, uma grandeza

antropoldgica.

[...] experiéncia e expectativa sdo duas categorias adequadas para nos
ocuparmos com o tempo historico, pois elas entrelacam passado e
futuro. Sdo adequadas também para se tentar descobrir o tempo
histérico, pois, enriquecidas em seu conteudo, e contetdo, elas dirigem
as acbes concretas no movimento social e politico (KOSELLECK,
2006, p. 308).

Ricoeur também compartilha ndo sé das definicdes acima como também
as utiliza em seus estudos acerca da narrativa e da intriga. O autor assevera que
“Koselleck tem toda razdo quando as considera categorias meta-historicas,
validas no nivel de uma antropologia filoséfica. Como tais, governam todas as
maneiras pelas quais, em todos os tempos, 0os homens pensaram sua existéncia
em termos de histéria” (RICOEUR, 2010b, p. 364). Com essa aproximacao,

sinto-me livre para associar as categorias koselleckianas com a mimesis de
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Ricoeur. Analiso, entéo, a prefiguragao no sentido de um espaco de experiéncia,
ou seja, o tracado cronoldgico que realizo para compreender as influéncias
conscientes e inconscientes de minhas fontes. A configuracdo pela minha
categoria proposta do humano-maquina e, por fim, a refiguracéo pelo horizonte
de expectativa. Tais aspectos prefigurativos, configurativos e refigurativos sao o
que Ricoeur propde como uma hermenéutica da narrativa.

Sob influéncia da poética de Aristoteles e a distentio de Agostinho,
Ricoeur denomina os trés aspectos supracitados, respectivamente como
mimesis |, Il e lll. S&o elas, ordenadamente, que possibilitam pensar a narrativa
em sua constituicdo temporal humana. A primeira mimesis diz respeito a todos
0s aspectos simbdlicos que permitem qualquer narrativa seja acompanhada. Em
outras palavras, € o mundo tanto do escritor quanto do leitor. A prefiguracdo
significa o mundo da linguagem compartilhada, das a¢gdes hierarquizadas em
valores que, por sua vez, demandam uma narratividade. Toda a narrativa possui

uma pletora de narrativas anteriores.

Percebe-se, em toda a sua riqueza, qual o sentido de mimesis I: imitar
ou representar a acdo é, em primeiro lugar, pré-compreender o que é
0 agir humano: sua semantica, sua simbdlica e sua temporalidade. E
nessa pré-compreensdo, comum ao poeta e a seu leitor, que se
delineia a construgdo da intriga e, com ela a mimética textual e literaria
(RICOEUR, 20104, p.112).

A intriga mencionada acima carrega uma funcdo muito especifica.
Chegando, assim, a mimesis Il, ou seja, o0 ato de configuracéo, de uma mediagao
pertencente exclusivamente ao escritor entre o0 mundo pré-compreendido e a
leitura compreendida. A intriga, portanto, caracteriza-se como uma sintese do
heterogéneo, como um encadeamento de crdnicas, individuos e a¢des para,
entdo, atribui-los um carater de sucesséo — da cronica ao evento — participacao
— de individuos para personagens — e motivacdo. Com isso, através da
tradicionalidade? e da esquematizacdo, pode-se asseverar um “tema”, uma
“‘chave de ouro” que compde a tessitura de qualquer histéria, que compde uma

totalidade significante.

2 Em outras palavras, a sedimentagao de paradigmas, “[p]Jorém, esses paradigmas, eles mesmos
oriundos de uma inovacdo anterior, fornecem regras para uma experimentacdo posterior no
campo narrativo. Essas regras mudam sob a pressdo de novas invenc¢des, mas mudam

lentamente e até resistem a mudanga. Devido ao préprio processo de sedimentagdo” (RICOEUR,
2010a, p. 121).
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O esquematismo tem essa capacidade, por que a imaginacéo
produtiva tem fundamentalmente uma funcdo sintética. Ela liga
entendimento e intuigdo, gerando sinteses a um s6 tempo intelectuais
e intuitivas. Também a composicao da intriga gera uma inteligibilidade
mista entre o que ja denominamos a chave de ouro, o tema, o
“pensamento” da histéria narrada e a apresentacdo intuitiva das
circunstancias, dos caracteres dos episodios e das mudancas de
fortuna que constituem o desenlace. E por isso que se pode falar de
um esquematismo da fun¢éo narrativa (RICOEUR, 2010a, p. 119).

bY

Chegamos, por fim, ao mundo exclusivo do leitor, a significacao
interpretativa que foge do controle do transmissor: “Portanto, o problema
essencial da mimesis Il consiste em identificar o que esta sendo narrado num
texto, o que deve nele ser lido [...] o texto escrito e lido, na medida em que diz
algo para além de si mesmo, permite o partilhar de uma experiéncia para além
da linguagem” (NICOLAZZI, 2014, p. 17-18). Destarte, a mimesis Il refigura o
mundo preconfigurado, apresentado de forma configurada, através de um Ato de
leitura, constituindo, portanto, uma Estética da recepcao. Esse trajeto circular —
afinal, a refiguracdo de um se tornara a prefiguracdo do outro — finca o tempo

em uma experiéncia plenamente narravel e significante.

O ato de leitura é assim, o operador que une mimesis lll a mimesis Il.
E o ultimo vetor da refiguracéo do mundo da ac&o sob o signo da intriga
[...] o texto é um conjunto de instru¢cdes que o leitor individual ou o
publico executam de modo passivo ou criativo. O texto sé se torna obra
na interacdo entre texto e receptor. E nesse fundo comum que se
delineiam as duas abordagens diferentes, a do Ato de leitura e a da
Estética da recepcao (RICOEUR, 2010, p. 132).

Resumindo: almejo compreender que — e como esse — futuro esta sendo
projetado, hoje, no tempo presente, nas narrativas de trés jogos eletronicos: Call
of Duty: Black Ops 3 (Treyarch, Activision, 2015), SOMA (Frictional Games,
2015) e The Talos Principle (Croteam, 2014). Todavia, o futuro especifico que
atentarei esta relacionado ao Humano-maquina: a relagdo que gera
guestionamentos em torno do “ser” — “ser” humano, “ser” maquina. Penso o
“futuro” como um saber, como essa maneira contextual de exprimir o vir-a-ser,
datavel da modernidade e carregado de mutagces pos modernas. Nao defino o
“ser” como transcendental, mas, sim, também contextual e, portanto, possuindo
uma historicidade. Por consequéncia, 0 Humano-maquina em si também possui

uma, sendo, entdo, proposto como uma categoria de analise para a historia.
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A escolha das fontes se deu por partilharem dos mesmos temas, terem
sido lancados praticamente no mesmo periodo? e, por fim, possuirem mecéanicas
radicalmente diferentes. O enfoque, entretanto, recai sobre a narratividade de
cada obra, ainda que atente para seus aspectos formais — quando contribuem
para a narrativa e significado a ser perpassado. Finalmente, escolhi estruturar
minha analise respeitando o arcabouco tedrico de Ricoeur, repartindo minhas
reflexdes em trés instancias, ou, em trés mimesis, cada uma formando seu
respectivo capitulo.

The Talos Principle, originalmente concebido como uma possivel
continuacdo da série Serious Sam, do mesmo estldio?, acabou tornando-se uma
nova propriedade intelectual. Com mecanicas voltadas ao estilo puzzle, isto €,
de resolver problemas de l6gica em uma estrutura proxima ao do quebra-
cabecas, o jogador deve controlar um robd que, com o desenrolar da narrativa,
progressivamente descobre que estd em um mundo simulado. Através de
diferentes computadores espalhados pelo cenario, 0 jogador tera acesso a uma
biblioteca de textos (e-mails, diarios, excertos de artigos cientificos e até
postagens em blogs) que servirdo como a base narrativa, explicando o que
aconteceu com a humanidade e o motivo da criacédo de tal simulacao. Por fim,
diversas incitacdes reflexivas e filosoficas serdo suscitadas através do diario de
voz da personagem Alexandra Drennan, a cientista responséavel pelo projeto de
criacado da inteligéncia artificial que operaria nesse mundo digital (ou seja, o
préprio jogador).

Em setembro de 2015, ha o langamento do segundo jogo a ser analisado:
Soma, pelo estudio sueco Frictional Games, tendo suas mecénicas voltadas ao
estilo Survival Horror (seguindo a tradicdo de outros jogos do estudio, como
Amnesia [2010] e Penumbra [2007]), no qual o jogador deve evitar monstros em
cenarios abandonados e/ou hostis a sua prépria presenca. O cenario em questao
€ a instalacdo PATHOS-II, submersa no norte do atlantico e a Ultima resisténcia
humana frente ao meteoro que impactou a superficie da Terra, em 2103. Nela,

0S monstros ndo sdo apenas maquinas, como também, humanos “infectados”

8 Optei por contextualizar esse periodo na descricdo das obras (capitulo 2) e, mais a fundo, na
analise (capitulo 3)

4 Dados retirados dos proprios desenvolvedores em entrevistas promocionais para o langamento
do jogo. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=CgceaBagvHc Acessado em
19/09/2016.
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por uma inteligéncia artificial que, originalmente, era a encarregada da propria
seguranca de PATHOS-II: a WArden Unit (WAU). No centro da narrativa, sob o
controle do jogador, esta Simon Jarret, o qual, em 2015, teve seu cérebro
escaneado devido a complicagcbes meédicas. Sua consciéncia, armazenada em
computadores, é ativada cem anos depois em outro corpo que, por sua vez, é
regido ndo por um cérebro, mas por um processador. Assim, além de maquinas
hostis, o jogador também encontrara outras que possuem a consciéncia
armazenada de outros humanos e, devido a isso, acreditam que sdo humanos.
N&o é a toa que o jogo inicia com uma frase do ja mencionado Philip K. Dick: “A
realidade é aquilo que, quando vocé para de acreditar, ndo vai embora™. A
misséo final sera de enviar ao espaco um satélite denominado ARK, contendo
um mundo virtual simulado com as consciéncias dos ultimos seres humanos.
Finalmente, em novembro de 2015, temos o langamento de Call of Duty:
Black Ops lll, pela estadunidense Treyarch. De longe o jogo mais conhecido e
com maior impacto econémico na industria dos jogos. A série Call of Duty em si,
desde o seu lancamento, em outubro de 2003 até fevereiro de 2015, detém de
um faturamento total de mais de 11 bilhdes de délares.® Com mecanicas de First
Person Shooter (tiro em primeira pessoa, comumente chamado apenas de FPS),
a narrativa se passa no ano de 2065 e o cenario apresentado ndo é promissor:
o mundo estaria assolado por um clima instavel, com tempestades e desastres
ecolégicos cada vez mais comuns; a superpopulacado no planeta terra alcancou
niveis alarmantes; conflitos globais tornam-se progressivamente incontrolaveis,
assim como conflitos dentro das proprias nacfes na forma de protestos civis; e,
por fim, o0 uso de proéteses cibernéticas no ambito militar e social mostra-se como
corriqueiro (esse é o programa Cybersoldado, a producdo de verdadeiros
humanos-maquina). Sera a partir de tal cenario que teremos a presenca de
Corvus, uma inteligéncia artificial fruto de experimentos ilegais realizados pela
propria CIA. O objetivo? Coletar e analisar os pensamentos e desejos da

populacao para que, assim, pudesse prevenir futuros ataques. Contudo, Corvus

5 Originalmente do ensaio How to build a universe that doesn't fall apart two days later, de 1978.
Disponivel em: http://deoxy.org/pkd_how2build.htm Acessado em 19/09/2016.

6 Informacgao disponivel em http://www.ign.com/articles/2015/02/05/call-of-duty-franchise-earns-
11-billion-worldwide Acessado em 19/09/2016.
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acaba desenvolvendo consciéncia propria e até mesmo a habilidade de infectar
a mente de humanos.

As narrativas de nossos objetos, portanto, serdo analisadas de forma a
pensar os aspectos simbolicos e histéricos que, necessariamente, operam
anteriormente a intriga de cada um. Isso significa pensar quais processos
influenciaram e permitiram que cada narrativa fosse configurada da forma
apresentada. Também significa explicitar o arcabouco tedrico e o caminho a ser
trilhado tanto para a descricao das fontes, no segundo capitulo, quanto a anélise
em si no terceiro.

No capitulo 1, dividido em trés subcapitulos, apresento aquilo que penso
serem os fenbmenos essenciais para que cada narrativa fosse pensada e
concebida. Aproveito para também tracar minhas escolhas tedricas para cada
um dos trés eixos: jogos, humano-maquina e futuro. Busquei mesclar ambas as
propostas de forma organica, ou seja, definindo conceitos e mostrando suas
transmutacgdes até o presente momento, onde estardo presentes nas fontes. Nos
jogos, no primeiro subcapitulo, inicialmente situo trés autores diferentes em suas
definicdes de “jogo”, associando com fendbmenos humanos como construgdo de
realidade pelo ludico e pela linguagem, comunicacgéo e texto. Utilizo tais ideias
como pontapé para, seguidamente, explorar formalmente os jogos eletrénicos e
propor sua semelhanca com a histéria, concluindo com uma aproximacao
voltada ao fazer-jogo e fazer-historia.

No segundo subcapitulo, “Do Humano-Maquina”, realizo a defini¢do
desse conceito, junto com o ja mencionado tracado cronoldgico. Escolhi por
selecionar uma obra especifica de cada século, a partir do XVII — inicio de
postulacdes que comparam humanos e maquinas em suas ontologias, em seus
“seres” — até 0 XX, para, entdo, demonstrar a historicidade do humano-maquina
em suas diferentes metaforas. Por julgar importante compreender uma em
especifica, a do Processamento de Informacgbes (Pl), dediquei um item a parte
para melhor compreendé-la. Como sera visto, essa é uma metafora fortemente
presente nas narrativas das fontes e também naquelas que as inspiraram.
Exploro também a relacdo dos trabalhos de Alan Turing, forte utilizador da
metafora do Pl, com a proposta da heuristica ferramentas-para-teoria de

Gigerenzer e Goldstein.
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O terceiro subcapitulo, denominado “Do Futuro”, apresenta-se dividido em
dois itens. Organizado de forma a “afunilar’” minhas ideias a minha proposta,
discuto a natureza da categoria “futuro” na histéria — “Sobre o futuro enquanto
categoria de natureza histérica” — utilizando ideias trabalhadas por diferentes
autores, especialmente as do historiador aleméo Lucian Hdlscher. Portanto,
penso o “futuro” como uma fabricacdo especifica realizada em um periodo
historico especifico; uma maneira de expressar o vir-a-ser na modernidade. Essa
fabricacdo encontra-se diretamente presente nas narrativas de minhas fontes e,
dessa forma, situa-as como um produto de um contexto histérico. O segundo
item especifica o futuro através da maquina — “Sobre o futuro pela maquina” —
realizando, entdo, um recorte mais horizontal de diferentes futuros passados
que, otimistas ou n&o, foram produzidos com as diferentes concepgdes sobre o
magquinario em seus respectivos contextos.

Ja o segundo capitulo sera dedicado a uma descricdo detalhada de
eventos em comum nos trés jogos. Tais eventos sdo constituidos de
problematicas similares, ainda que possivelmente com interpretacdes diferentes.
Essas partilhas e diferencas de significados, ainda que de forma descritiva,
demonstram diferentes configuracbes. Cada momento sera elencado com base
a ser resgatado posteriormente, no terceiro e ultimo capitulo. Contudo, para que
0os aspectos configurativos sejam melhor compreendidos, certas analises ja
serao realizadas; estas, por sua vez, também contribuirdo para a discussao a ser
realizada no terceiro e ultimo capitulo.

Nos trés subcapitulos subsequentes — cada um dedicado a um jogo —
descrevo de forma similar as trés obras de forma a também aproxima-las entre
si. Em outras palavras, o histérico de cada uma das desenvolvedoras, bem como
suas caracteristicas de design e inspiracdes tomadas de obras similares (tanto
ficcionais quanto académicas). Em 2.1 The Talos Principle: o ser através da
simulacdo descrevo as influéncias do materialismo histérico sobre um dos
escritores, Jonas Kyratzes. Em 2.2 Soma: o ser simulado discuto a problematica
da consciéncia. J4 em 2.3: Call of Duty: Black Ops 3: o ser na simulacéo
relaciono o futuro apresentado com o carater de franquia que a marca Call of
Duty carrega.

No terceiro e ultimo capitulo me langarei na analise, relacionando a

prefiguracdo com a configuracdo; objetivando, em suma, demonstrar possiveis
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refiguragcbes de cada narrativa. Aquilo anteriormente descrito toma seu
significado maior, principalmente, claro, através das assercdes apresentadas
anteriormente. Eu, enquanto escritor, tomo implicitamente a posicéo de leitor e,
por esse aspecto especifico e pelo conjunto da pesquisa, escrevo no plural.
Vocé, leitor, é parte integral de toda a analise; sua leitura e interpretagdo, por
mais que me fujam, completam o circulo mimético de minha analise, tal qual as
minhas leituras e interpretacbes completam as narrativas de cada jogo. Assim,
optei por pensar o futuro nas constru¢des que desafiam o “ser” ontolégico que
“definiria” o humano, isto é, o atributo essencial e natural que nos caracterizaria
para além de uma espécie animal. Alguns desses atributos esta na Religido, na
Morte Voluntaria e na Consciéncia; todos contextualizados através da

problemética do capitalismo de vigilancia.
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1 Mimesis |

1.1 Sobre o jogo nas ciéncias humanas

O historiador Johan Huizinga (1872-1945) talvez seja uma das figuras
mais proeminentes, ainda atual, nos estudos sociais do jogo. Em seu livro Homo
Ludens (1938), explora o fenbmeno “jogo” tanto em sua interdependéncia
cultural guanto em sua natureza sui generis — algo anterior a propria cultura. Para
0 autor, o ato de jogar esta naturalizado de tal forma que sua existéncia precede
a civilizacdo humana. Exemplificando, observamos em animais o0 mesmo ato, no
qual cachorros convidam-se através de certas atitudes, respeitam dados limites
— uma alusdo a uma espécie de “regra” — e engajam-se em um fingimento, uma
imitacdo de um cenario externo — um confronto direto, por exemplo (HUIZINGA,
2000). Pode-se, inclusive, atestar o mesmo em bebés e criancas, visto que,
ainda ndo tendo assimilado a vida social adulta na qual estdo inseridas, sé&o
capazes de discernir atos ludicos entre si e entre os proprios adultos.

Huizinga, portanto, eleva a categoria de “jogo” para além do futil e
desnecessario. Para ele, jogar é transcendental, tanto em individuos quanto em
qualquer sociedade em qualquer contexto cultural. O jogo pressupde mudanca
de estado, perdurando inclusive apds seu término na memoria de seus
jogadores. E liberto e livre devido seu proprio divertimento e gosto que gera; é
desinteressado por estar aquém de exigéncias bioldgicas e materiais; € isolado
por apresentar um “circulo magico”, sempre delimitando um espaco especifico,
€ ordenador porque sempre inicia com uma tensdo a ser resolvida, um desafio,

uma proposta a ser cumprida pela obediéncia de regras.

Numa tentativa de resumir as caracteristicas formais do jogo,
poderiamos considera-lo uma atividade livre, conscientemente tomada
como ‘nao-séria’ e exterior a vida habitual, mas ao mesmo tempo 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 qualquer lucro, praticada dentro de limites espaciais e
temporais proprios, segundo uma certa ordem e certas regras.
Promove a formacdo de grupos sociais com tendéncia a rodearem-se
de segredo e a sublinharem sua diferenca em relacdo ao resto do
mundo por meio de disfarces ou outros meios semelhantes
(HUIZINGA, 2000, p. 13-14).

A perspectiva adotada se torna a seguinte: O jogo constréi o real e, por

isso, também é uma realidade. Huizinga utiliza-a constantemente em sua obra,
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principalmente por oferecer o peso e complexidade necessarios para a
conceitualizacdo do ato ludico. Em outras palavras, afirma que “[tjodo ser
pensante é capaz de entender a primeira vista que 0 jogo possui uma realidade
autbnoma, mesmo que sua lingua ndo possua um termo geral capaz de defini-
lo” (HUIZINGA, 2000, p. 7-8). Explora, consequentemente, como sociedades
utilizam o jogo para iniciacdes, adoracdes em ritos e cultos religiosos e também
na representagao imaginativa entre criangas. Essa “imitacao” do real, portanto,
ganha seu peso enquanto criador e igualmente uma realidade sui generis no

momento em que intrinsicamente € ordenadora.

Reina dentro do dominio do jogo uma ordem especifica e absoluta. E
agui chegamos a usa outra caracteristica, mais positiva ainda: ele cria
ordem e é ordem. Introduz na confusé@o da vida e na imperfeicdo do
mundo uma perfeicéo temporéria e limitada, exige uma ordem suprema
e absoluta: a menor desobediéncia a esta “estraga o jogo”, privando-o
de seu carater préprio e de todo e qualquer valor. (HUIZINGA, 2000, p.
11)

Podemos tecer alguns comentarios também na relagdo entre jogo e
linguagem. Ludwig Wittgenstein (1889-1951) aponta que que a linguagem em si
possui uma série de diferentes significacdes, principalmente quando utilizada
entre pares. Essa é uma perspectiva que busca se afastar de certas concepcoes:
de que a linguagem opera além do nosso mundo, dos objetos, manifestacdes e
acOes que nos cercam; e também de que seria um ato meramente referencial
aos mesmos. Iniciou, destarte, uma investigacao filoséfica para propor aquilo
que denomina “jogo de linguagem”. Para Wittgenstein, a linguagem é um jogo,
destinado a interligar intencdo e acdo através de diferentes palavras, frases,
pontuacdes, entonacdes e, inclusive, nosso préprio corpo’.

A ideia de “jogo” surge no momento em que, no ato de substituir,
rearranjar, omitir e adicionar todos os fatores supracitados, fazemos surgir 0s
mais diversos — e infinitos — significados através dessas diversas — e infinitas —
sentencas. Cabe ao orador escolher as “pecas” mais adequadas para a sua
respectiva intencdo e, ao receptor, decifrar 0 que esse arranjo especifico
significa. Dessa forma, se a linguagem é um jogo; entdo comunicar € jogar. Ao

jogar, postulamos regras e, com isso, produzimos significado no mundo. “Aqui o

7 Original: “I shall also call the whole, consisting of language and the actions into which it is woven,
the "language-game™ (WITTGENSTEIN, 1986, p. 5).
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termo ‘jogo de linguagem’ serve para trazer a tona o fato que o falar da linguagem
€ parte de uma atividade, ou de uma forma de vida” (WITTGENSTEIN, 1986, p.
11, traducdo nossa)®. Portanto, jogos de linguagem surgem e séo esquecidos;
novos sao formulados e outros superados. Nessa relacdo, de maneira proxima
as assercoes de Huizinga, construimos o real jogando.

Jaques Derrida, por sua vez, também relaciona o “jogo” com a linguagem,
ainda que opere nas vias do discurso, do texto. Para o autor, nosso entendimento
do mundo, os significados que apreendemos e até mesmo aquilo que € possivel
significar s6 € permitido através de uma textualidade. Em outros termos, ndo ha,
de forma alguma, a existéncia de algum “centro”, de alguma verdade pura sem
qualquer antagonismo; sem qualquer oposto que, paradoxalmente, €
exatamente aquilo que permite a construcdo de tal centralidade inicial.
Exemplificando, é impossivel questionar a metafisica sem utilizar a metafisica;
impossivel afirmar a inexisténcia da tradicdo sem uma tradicionalidade na
prépria assercao: “[N]Jao podemos enunciar nenhuma proposicdo destruidora
que ndo se tenha ja visto obrigada a escorregar para a forma, para a légica e
para as postulagbes implicitas daquilo mesmo que gostaria de contestar’
(DERRIDA, 1971, p. 233).

Com isso, pode-se afirmar que toda a verdade é contraditoria; que nossas
certezas — vistas como aquele grande centro que eternamente retornamos — sO
existem dentro dos limites da linguagem. E ela que dita o possivel e o impossivel;
e, especificamente, o faz através de um perpétuo e constante “jogo”. Nesse
sentido, nossos saberes existem por um processo de correlacdo, substituicdo e
diferengca — ou, em sua palavra nativa, differénce. Um centro anterior nunca é
retirado de seu reino até porque nao existe centro. Aceitamos sua existéncia,
ora, pela linguagem, pelo ideal fabricado de “ser” ou de “presenca”, entre tantos
outros. Essa concepcdo demonstra-se com tamanha dificuldade de entender
justamente porque abarca sua propria critica: afirmar a ndo-centralidade é
buscar exatamente uma. Dessa forma, jogo, para Derrida, € esse ato sem fim de
uma desconstrucao que constroi; e, igualmente, de uma construcao que sempre

destruira.

8 Original: “Here the term "language-game" is meant to bring into prominence the fact that the
speaking of language is part of an activity, or of a form of life.”
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[...] tbda a histéria do conceito de estrutura, antes da ruptura [...], tem
de ser pensada como uma série de substituicBes de centro para centro,
um encadeamento de determinacbes do centro. O centro recebe,
sucessiva e regularmente, formas ou nomes diferentes. A histéria da
metafisica, como a histéria do Ocidente, seria a historia dessas
metaforas e dessas metonimias. A sua forma matricial seria [...] a
determinacdo do ser como presenca em todos os sentidos desta
palavra. Poder-se-ia mostrar que todos os nomes do fundamento, do
principio, ou do centro, sempre designaram o invariante de uma
presenca (eidos, arque, telos, energeia, ousia (esséncia, existéncia,
substancia, sujeito) aletheia, transcendentalidade, consciéncia, Deus,
homem, etc.) (DERRIDA, 1971, p. 231).

Se comunicar € jogar e a linguagem € o jogo e se nada possui significado
e existéncia fora da linguagem, entdo, nossos préoprios discursos e saberes sédo
uma espécie de jogo. O jogo se identifica no momento em que significados séo
trocados, substituidos, omitidos e fabricados constantemente, operando sempre
em uma relacdo diferencial entre pares. Com isso, reiteramos 0 n0sSSoO ponto
inicial: o jogo, para além de suas definicdes formais, € um fendmeno construtor
de realidades ao mesmo tempo que é uma em si. Ele é intrinsicamente
ordenador e postulador de regras. Ao mesmo tempo que limita, também oferece
as possibilidades de acdo e entendimento no e do mundo. O sentido, portanto,
s6 emerge quando seguido dentro de parametros anteriores, inclusive quando
almejamos criar novos.

Por fim, a propria separagdo entre “jogo” e “brincadeira” pode ser
relativizada. Resenhando os trabalhos de Karl Grober sobre a historia do
brinquedo e da brincadeira®, Benjamin borra a linha que separa esse ato
puramente destinado as criancas das acgdes “sérias” realizadas pelos adultos.
Demonstrando a dupla significacdo de spielen (jogar, em alemé&o, assim como
brincar) de que também ¢é “representagédo”, o autor afirma que entre brincar e
representar sempre ha a repeticdo. Tanto a crianga quanto o adulto desejam
repetir seus atos, restaurar uma situacdo original, retornar a algum ponto de
partida. A primeira o faz brincando; o segundo narrando suas experiéncias.

Brincar e jogar, entdo, igualmente constroem realidades?®.

9 GROBER, Karl. Kinderspielzeug aus alter Zeit. Eine Geshichte des Spielzeugs. Berlim:
Deutscher Kunstverlag, 1928. (Brinquedos infantis dos velhos tempos. Uma histéria do
brinquedo).

10 A nocdo de uma brincadeira plena, na definicdo tradicional de algo sem regras e estruturas,
também nao se sustenta quando analisada mais a fundo. Ainda que nao seja “sério”, toda a
brincadeira eventualmente estrutura suas regras. “Brincar” de luta envolve a regra de nao
machucar o outro de fato, por exemplo. Antes de iniciar qualquer esconde-esconde, todos seus
participantes orientam entre si limites. Até mesmo brincar com bonecos individualmente acaba
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Pois é na brincadeira, e nada mais, que esta na origem de todos os
hébitos. Comer, dormir, vestir-se, lavar-se, devem ser inculcados no
pequeno ser através de brincadeiras acompanhadas pelo ritmo de
versos e cancgdes. E da brincadeira que nasce o habito, e mesmo em
sua forma mais rigida o habito conserva até o fim albuns residuos da
brincadeira. Os habitos sdo formas petrificadas, irreconheciveis, de
nossa primeira felicidade e de nosso primeiro terror (BENJAMIN, 1987,
p. 253).

Buscamos, nesse preambulo, defender “Jogo” como um ato, um ato que
constréi realidades e, da mesma forma, é realidade em si. Realidade em si
porque “Jogar” € um elemento constituidor do estar-no-mundo (SICART, 2014).
Por isso, “Jogo” significa agenciamento do real, do mundo, e esse agenciamento
se encontra jA em nossa linguagem, em sua operacdo, em sua comunicacao —
sendo esse um ponto chave para se aproximar com a historiografia, a ser visto
no subcapitulo seguinte. O elemento que une Jogo, Realidade e Linguagem é a
Regra, visto que ela existe nos trés. No Jogo, a Regra “determina onde jogamos,
quando paramos de jogar, e quando podemos reentrar no contexto de jogo”!!
(SICART, 2014, p. 8, traducdo nossa). O real também deve obedecer as regras,
s6 assim nos certificamos que o que existe de fato existe, até mesmo dentro da
problematica da ficcdo. A Linguagem deve obedecer as regras, por fim, para que
tenhamos comunicacdo. Exploraremos, a seguir, alguns desses aspectos mais

a fundo.

1.1.1 Sobre o jogo e histéria

Para compreender os jogos eletronicos devemos inseri-los em um
fendbmeno social mais amplo: o audiovisual no mundo contemporaneo. Como
nos aponta Napolitano — ainda que esteja especificamente falando sobre a
televisdo — devemos compreender o audiovisual como “uma nova experiéncia
social do tempo histérico” (NAPOLITANO, 2008, p. 252). Os jogos eletronicos
nao fogem dessa assercdo. O autor entdo propde que, atualmente, pode-se

atestar uma constante hibridizagdo entre diferentes aportes midiaticos que, por

desenvolvendo suas regras, ou seja, ordenac¢des dentro da prépria narrativa imaginaria de dado
individuo.

11 No original: “A rule determines where we play, when we stop playing, and when we can reenter
the play context. A rule is written on a piece of paper or in several lines of code, upheld by a
referee or a piece of circuitry or a group of friends, or even history and spaces, like house rules”.
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sua vez, progressivamente regem a maneira como o publico exige e interage
com o entretenimento. Os cddigos cinematograficos e dos proprios jogos —

games — seriam 0s principais dessa equacao.

Esse fendbmeno de hibridizacdo de linguagem audiovisual é
acompanhado pela migragdo de publicos, com a crescente hegemonia
de um pulblico criado sob as regras da televisdo e dos games
demandando filmes cinematograficos [...] Esse cruzamento de
espacos, narrativas e linguagens deve se tornar mais nitido nos
préximos anos e ndo pode passar desapercebido nas pautas de
discusséao e pesquisa (NAPOLITANO, 2009, p. 252, grifos do autor)

Ja Hagemeyer ndo deixa passar despercebido tanto os aspectos de
hibridizagdo mencionados, como, também, alguns aspectos gerais dos jogos
eletrdnicos. Ainda que brevemente, Hagemeyer ja aponta para um fator muito
importante para se trabalhar com esse objeto: a inerente diferenca entre
mecanica (embora nao utilize essa expressado) e narrativa. Em outras palavras,
aponta que existem dois campos de estudo com relacédo aos jogos eletrénicos:
a narratologia, que o0s concebe enquanto artefatos narrativos e, portanto,
defendem ser a narrativa seu principal componente; e a ludologia, concebendo-
os dentro de seus aspectos estruturais e formais, isto €, suas regras internas.
Sendo assim, isso também se traduziria em diferentes maneiras de se engajar

com o jogo eletrénico®?.

Na verdade, narratologia e ludologia ndo sdo apenas correntes
interpretativas da producdo de games, mas apontam para duas
posturas diferenciadas de jogador: aquele que quer unicamente testar
suas habilidades e aquele que deseja mergulhar numa atmosfera
diferente e decifrar o simbolismo desse universo virtual (HAGEMEYER,
2012, p. 103).

Outro historiador que também apresenta tais correntes de estudo € Marco
Fornaciari. Em sua dissertacdo, defendida na Universidade Federal Fluminense
em 2016, assevera que a narratologia e a ludologia, através de fortes embates
entre si, foram responsaveis por uma forte estruturacdo das bases teoricas e

metodoldgicas dos jogos eletronicos!?. Fornaciari ainda apresenta uma definicéo

12 Claro que, ainda que haja essa polaridade, também existem formas hibridas de engajamento,
ou seja, de testar as habilidades junto com a aten¢&o aos aspectos simbdlicos e narrativos.

13 “Na virada do século, a area ja apresenta bases académicas bastante sélidas, principalmente
com a criagcdo do seu primeiro periédico online, adequadamente intitulado Game studies, em
2001. Os principais polos de pesquisa séo os paises escandinavos — onde nomes como Aarseth,
Jesper Jull, Marku Eslekinen e Gonzalo Frasca envolvem-se na proposi¢cdo de uma disciplina

28



sintética e objetiva para o que seria, exatamente, um jogo eletronico. Tal
definicdo, também adotada na presente pesquisa dada sua notavel
complexidade e cuidado analitico, nos servira como pontapé inicial para, entéao,
explorarmos as nuancas dos jogos eletrbnicos e sua eventual relagcdo com a

histéria. Dessa forma, o autor afirma o videogamel/jogo eletrénico como:

[...] um sistema interativo onde a participacéo do jogador em um conflito
artificial € mediada por regras e efetivada através de uma interface que
inclui alguma forma de exibicdo em tela do que ocorre no jogo. Tanto
a estrutura de jogo quanto o mundo de jogo sdo programados e
executados em um computador, possibilitando que os videogames
sejam sistemas automatizados e mais complexos do que aqueles de
outros tipos de jogo (FORNACIARI, 2016, p. 33).

Destrincharemos a presente definicdo de acordo com alguns autores que,
embora néo utilizados por Fornaciari — salvo dois — dialogam diretamente com a
mesma, clarificando certos termos. Os dois autores em questdo sao Eric
Zimmerman e Katie Salen, dois designers que buscaram explanar os mais
diversos aspectos que constituem os jogos em suas diferentes manifestagoes,
inclusive no eletrénico. No primeiro volume de sua série Regras do Jogo —
dividida em quatro lancamentos no Brasil — atentam para as peculiaridades que
diferem o jogo eletrbnico de outros jogos convencionais, em especial, a
automatizacao de regras. Os autores afirmam que, diferente de jogos baseados
em interacdes diretas entre pares, como em esportes e tabuleiros, 0s jogos
eletrbnicos ndo possibilitam qualquer negociacéo de regras: elas se encontram
diretamente no cédigo, na programacao daquilo que opera como um software a

partir de um hardware.

Na maioria dos jogos néo digitais, os jogadores tém de fazer avancar
a partida a cada passo, através da manipulacdo das pecas ou
comportando-se de acordo com as instru¢des explicitas descritas pelas
regras. Em um jogo digital, o programa pode automatizar esses
procedimentos e fazer avancar o jogo sem a entrada direta de um
jogador (SALEN; ZIMMERMAN, 2012, p. 104).

Tudo que € projetado em video na interacdo com 0s jogos eletrénicos faz
parte de um calculo prévio, realizado pelo processamento do cédigo pelo

respectivo computador. Tudo, em suma, obedece a regras inescapaveis e

voltada para o estudo de jogos em suas caracteristicas formais, a ‘ludologia’ — e os EUA, onde

pesquisadoras como Murray e Marie-Laurie Ryan, ligadas a é&rea da narratologia, séo
proeminentes” (FORNACIARI, 2016, p. 22)
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inegociaveis; e isso, decerto, € o aspecto “eletrébnico” do jogo. Com isso em
mente, para melhor observar esse objeto enquanto um sistema comportamental
relativamente autbnomo, em 2004 na Games Developers Conference (GDC) de
San Jose, EUA, é proposto o método MDA. Os autores envolvidos sugerem que
0 jogo eletrbnico se constitui sempre em trés niveis: Mecéanica, Dinamica e
Estética (HUNICKE; LEBLANC; ZUBEK, 2004).

A mecanica se caracteriza como o0 conjunto de regras, no plano do
algoritmo, que regem a possibilidade de diferentes dindmicas. Uma é
dependente da outra. Exemplificando, se em um jogo de tiro cada bala recebida
corresponde a um alto nivel de dano, cria-se, portanto, uma dinamica voltada ao
uso de cobertura. Para que um jogo atinja plenamente a dinamica desejada, suas
mecanicas devem sempre correspondé-la e encoraja-la. Por fim, a Estética ditara
a experiéncia significativa almejada, ou seja, quais 0s sentimentos e emocodes a
serem evocados no jogador. Nota-se, todavia, que o jogador e o designer terdo

sempre caminhos opostos nessas relagdes.

Pela perspectiva do designer, as mecanicas originam dinamicas
sistémicas e comportamentais, que, por sua vez, leva para uma
experiéncia estética em particular. Na perspectiva do jogador, a
estética afirma o tom, que por sua vez nasce de dindmicas observaveis
e eventualmente, mecanicas operacionais* (HUNICKE; LEBLANC;

ZUBEK, 2004, p. 2, traducdo nossa).

A Estética € necessariamente a primeira via de contato do jogador. Ela é
a visualidade das mecéanicas e dinamicas que estao sob a “caixa preta”, isto é,
existentes, mas, escondidas ao jogador. Novamente, ao receber dano por uma
bala em um jogo, a tela pode ficar vermelha, “ensanguentada”; ou uma barra de
“vitalidade” pode diminuir de tamanho. A mecéanica de recarregamento de uma
arma pode estipular um tempo de 5 segundos para tal acdo; também levando a
uma dindmica estratégica para quando a realizar. Todavia, a arma pode ser da
Segunda Guerra, da Revolucéo Francesa, de alienigenas e, inclusive, do futuro.
Cada uma dessas possibilidades estéticas levard a experiéncias diferentes.

Essas experiéncias podem ser entendidas pela relacéo entre emocéo e ficcao.

14 Original: “From the designer’'s perspective, the mechanics give rise to dynamic system
behavior, which in turn leads to particular aesthetic experiences. From the player’s perspective,
aesthetics set the tone, which is born out in observable dynamics and eventually, operable in
mechanics”.
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Em seu livro Designing Games: A guide to engineering experiences,
Tynan Sylvester explora esses tépicos afirmando que os jogos “devem provocar
emocdes, mas isso nao significa que todos os jogos devem fazer os jogadores
rirem loucamente, gritar de raiva, ou desabar e chorar” (SYLVESTER, 2013, p.
8, traducdo nossa)’®. Para o autor, emocao e sua evocacao em jogos Sao muito
mais minuciosas que imaginamos, estando muito mais relacionado ao momento
em que o jogador significa sua interacdo. Se ndo ha emocéo, ndo ha qualquer
processo significativo e essa € uma das prerrogativas maximas do design de
jogos eletronicos. Ao atirar, devemos sentir que estamos atirando; sentir que
estamos realizando mudancas perceptivas no mundo em que habitamos. A
subjetividade deve sempre ser almejada objetivamente?®.

A efetividade emotiva também se relaciona com a capacidade ficcional da
estética apresentada no jogo eletrénico. Nao devemos esquecer que aquilo que
interagimos nao passa de um sistema comportamental, de um software existente
em nivel de sua programacao: “Mario ndo € um encanador italiano em cartoon —
ele € um cilindro de colisdo que desliza ao redor e se choca nas coisas”
(SYLVESTER, 2013, p. 30). Quando conseguimos convencer o jogador do
contrario, temos uma ficcdo, ou seja, algo para além do nivel abstrato e
mecanico. Novamente: ndo que isso seja uma necessidade ou aspecto definidor.
Jogos como poquer funcionam exatamente nesse ambito puramente formal. A
ficcdo, entdo, oferece uma segunda camada para a emog¢ao: um convencimento
imersivo que transcende o jogador da acepc¢ao de que esta apenas manipulando

objetos em um ambiente controlado e regido por regras.

Ao envolver as mecénicas em uma vestimenta ficcional, nés a
imbuimos com uma segunda camada de significado emocional. Por
isso quando um personagem de jogo esta ficando sem comida, nés
nao apenas dizemos que NOSSOS recursos estdo baixos e o jogo
terminara logo. Dizemos que estamos famintos. Quando um aliado é
vencido, ndo apenas removemos guietamente sua peca do tabuleiro.
Nés lamentamos pelo nosso amigo assassinado. Sabemos que é falso,

15 QOriginal: “Games must provoke emotion, but this doesn’t mean that every game must make
players laugh madly, scream with rage, or break down and cry.”

16 Note que evocagdo de emocgdes significativas ndo necessariamente € uma caracteristica
inerente dos jogos eletrdnicos ou de qualquer jogo. S6 porque um jogo possa ser entediante ou
simplesmente ruim, ndo engajando em nada o jogador, ndo necessariamente denota que ndo é
um jogo.
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mas o faz-de-conta ainda cria algum eco emocional de verdadeira
fome, luto, ou amor!” (SYLVESTER, 2013, p. 30, traducao nossa).

O designer aleméo Sebastian Domsch, por outro lado, complexifica a ideia
de ficcdo nos jogos ao afirmar que ela, em si, funciona como um jogo. O
denominador em comum, no caso, seria a propria regra, dado que ambas
necessitam de uma acepcao prévia, sem questionamentos, de sua existéncia.
Relacionando com narrativas literarias, ao nos engajarmos com qualquer texto,
admitimos que o ambiente apresentado existe de antemé&o e, de maneira
reciproca leitor/texto, também esperamos que a narrativa se desenvolva dentro
da premissa pré admitida. Em um romance — digamos que se passe na Segunda
Guerra — que apresente um forte realismo desde seu inicio, se em algum
momento surjam dragdes, duendes e fadas, toda a ficcdo se desfaz, junto com
a reciprocidade da leitura. O mesmo nos jogos eletrénicos: um jogo como Call of
Duty 2, em que objetivamente constréi uma guerra minimamente relacionada
com a “realidade”, trocar os inimigos nazistas por dragdes, duendes e fadas

simplesmente destruiria com o engajamento do jogador'®.

[...] ficcdo em si funciona como um jogo e que jogos, por serem sobre
algo que ndo € idéntico a realidade, funciona como fic¢ao. [...] Ambas
as propostas ficcionais e regras de jogos sdo sugestbes a serem
aceitas como uma situacdo “e se”. no caso da ficcdo, existéncias
ficcionais séo referenciadas como se existissem (como se suas
existéncias fossem 0 caso), e no caso de jogos, regras sao seguidas
como se fossem necessarias (como se fosse o caso de que s&o
verdadeiras)!® (DOMSCH, 2013, p. 14, traducdo nossa).

Ainda que a mecanica e a dindmica possam também oferecer
possibilidades, asseveramos que sua exploracdo foge dos limites desta

pesquisa. Evidenciaremos seu funcionamento e caracteristicas brevemente em

17 Original: “By wrapping the mechanics in a fictional dressing, we imbue them with a second layer
of emotional meaning. That's why when a game character is running out of food, we don't just
say that our resources are low and the game will end soon. We say we’re starving. When an ally
is defeated, we don’t just quietly remove his token from the board. We grieve for our murdered
friend. We know it’s fake, but the make-believe still creates some emotional echo of real hunger,
grief, or love”

18 Tal caracteristica se aplica inclusiva nas mecéanicas. Em uma época de rifles semi automaticos,
poder disparar um automaticamente como uma metralhadora ndo faria sentido. Percebe-se,
portanto, que a formalidade e a estética ndo sdo tao distantes assim.

19 Original: “[...] fiction itself works like a game and that games, by being about something that is
not identical to reality, work like fiction [...] Both fictional propositions and game rules are
suggestions to accept an ‘as if’ situation: in the case of fiction, fictional existents are referred to
as if they existed (as if their existence were the case), and in the case of games, rules are followed
as if they were necessary (as if it were the case that they were true)”
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nossas fontes e também sempre que contribua para a nossa andlise. Entretanto,
a estética, aos nossos olhos, sera de fato a mais privilegiada exatamente por ser
constituida por elementos emotivos e ficcionais. Esses elementos dao suporte
para aproximar os jogos eletrénicos com a historia, dado que ela mesma também
se constitui por esses elementos — como sera visto a seguir. Possibilita, assim,
diferentes propostas de analise, ndo se esgotando apenas em nossa pesquisa.

A fronteira entre ficcdo e histéria, em linhas gerais, se torna uma
problematica central com a denominada “virada linguistica”, a partir das décadas
de 1960 e 1970. Inspirada nas correntes pds estruturalistas e pds modernistas,
a realidade do passado e sua veracidade objetiva — e ndo construida — séo
guestionadas no momento em que a linguagem em si se torna o foco dos
debates historiograficos. “A ideia basica da teoria pés moderna da historiografia
é a negagdo de que a escrita histérica referencia um passado histérico de fato?®”
(IGGERS, 2005, p. 118, traducéo nossa). O passado ndo € mais referenciado,
nao mais visto com o ideal de imanéncia: ele é fabricado textualmente, por
diferentes jogos de linguagens, metaforas e alegorias. Histéria € um ato de

agenciamento e, nesse sentido, sempre uma ficc¢ao.

O conhecimento historico torna-se, assim, a invenc¢édo de uma cultura
particular, num determinado momento, que, embora se mantenha
colado aos monumentos deixados pelo passado, a sua textualidade e
a sua visibilidade, tem que lancar m&o da imaginag&o para imprimir um
novo significado a estes fragmentos. A interpretacdo em Historia é a
imaginacdo de uma intriga, de um enredo para os fragmentos de
passado que se tém na mao. Essa intriga para ser narrada requer o
uso de recursos literarios como as metéaforas, as alegorias, os dialogos,
etc. (ALBUQUERQUE JUNIOR, 2007, p. 63)

Note-se que ficcdo nédo significa, necessariamente, mentira, irrealidade ou
descompromisso com a verdade — e até mesmo com fatos. Fic¢do na historia,
ao nosso entendimento, € um ato estético de atribuir uma forma aos eventos
referenciados e, portanto, consequentemente cria-los. Isso significa dizer que os
eventos em si ndo possuem uma forma imanente, uma maneira correta e Unica
de representa-los. Eles ndo sdo inerentemente tragicos, comicos, irbnicos ou
cronoldgicos (no sentindo causal). Essa € uma construcdo linguistica e

ideoldgica; na qual o conteudo nao é encontrado, mas, sim, formalizado.

20 Qriginal: “The basic idea of postmodern theory of historiography is the denial that historical
writing refers to an actual historical past”
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O que procurei sugerir € que esse valor atrelado a narratividade na
representacdo de eventos reais surge de um desejo de ter os eventos
reais a exibirem a coeréncia, integridade, plenitude e fechamento de
uma imagem da vida que é e s6 pode ser imaginaria. A nogdo de que
sequéncias de eventos reais possuem os atributos formais das
historias/estérias que contamos sobre eventos imaginados so6 pode ter
sua origem em desejos, contemplacbes, devaneios. O mundo
realmente apresenta a si para percepcdo na forma de
histérias/estérias, com sujeitos centrais, comecos, meios e fins
apropriados, e uma coeréncia que nos permite ver “o fim” em cada
comeco??! (WHITE, 1990, p. 24, tradugdo nossa).

A questdo da forma também ndo pode ser relegada apenas ao ato
construtivista, ou seja, apenas na configuracédo do texto. Atribuimos formas aos
eventos representados também porque vivemos nossas vidas concebendo-as
dentro de tais formas, isto é, “[...] aprendemos a ver como tragico, como cémico
etc. determinado encadeamento de eventos” (RICOEUR, 2010, p. 318).
Encadear eventos isolados, homogeneiza-los em uma ordem temporal e,
consequentemente, entende-los como presenca, como algo que “aconteceu se
eu estivesse 18" € em si uma refiguragao ficcional. Contudo, por fazermos isso
em nossas experiéncias, por ser essa a maneira de darmos sentido a nossa
vivéncia, asseveramos ser uma ficcdo verdadeira. E ela que atribui o horror ao
holocausto, a esperanca as revolucdes, a curiosidade a biografia, o medo ao

reacionarismo, etc.

Voltamos a capacidade que a ficcdo tem de suscitar uma ilusdo de
presenca, controlada porém pelo distanciamento critico. Uma vez
mais, cabe ao imaginario de representancia ‘retratar’ “colocando
diante dos olhos”. O fato novo é que a ilusdo controlada nao esta
destinada a agradar ou distrair. Esta a servigo da individuag&o exercida
tanto pelo horrivel como pelo admiravel. [...] A ficcdo da ao narrador
horrorizado olhos. Olhos para ver e para chorar (RICOEUR, 2010, p.
322).

Tal é o carater emotivo da ficcdo na historia. Podendo ser vista como o

sinbnimo de subjetividade, da parcialidade em sua plenitude, a emocéao tende a

21 Original: “What | sought to suggest is that this value attached to narrativity in the representation
of real events arises out of a desire to have real events display the coherence, integrity, fullness,
and closure of an image of life that is and can only be imaginary. The notion that sequences of
real events possess the formal attributes of the stories we tell about imaginary events could only
have its origin in wishes, day-drams, reveries. Does the world really present itself to perception
in the form of well-made stores, with central subjects, proper beginnings, middles, and ends, and
a coherence that permits us to see “the end” in every beginning?”
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ser descartada no processo refigurativo como algo indesejavel. Ela é o extremo
oposto da razdo e da racionalidade, essas sim categorias primadas pela
pesquisa cientifica. Entretanto, se a ficcdo pode ser problematizada e
complexificada para além do senso comum, também pode o carater emotivo da
histéria. Em outras palavras, o nosso aparato cognitivo “racional” ndo consegue
explicar todos os meandros e complexidades da consciéncia humana em seus
atos, tanto no passado quanto no presente e no futuro. A objetividade que néo
leva em conta a subjetividade sempre levara a um “beco sem saida”, ao
conhecimento mecanico e distante da humanidade que almeja compreender.

O “beco sem saida” acima mencionado refere-se a um ponto cego da
histdria, isto €, ao espaco temporal que sempre fugird de nossas explicacoes e
conhecimentos, da nossa cognoscéncia. Exemplificando, através daquilo que
Jorn RiUsen denomina “historia enquanto vida-mundo”, nossas acdes seréao
sempre dependentes de dois niveis: a historia pré-existente, aquela construida
anteriormente a ndOs por uma geragdo que nOS escapou e que
estabelece/estabeleceu as condi¢des e possibilidades de mudanca — a histéria
mundo. Por fim, histéria dependente de nossas acdes, da geracdo que esta a

escapar da anterior — a historia vida.

O carater ontoldgico e epistemoldgico da histéria enquanto vida-mundo
pode ser descrito pelo termo filoséfico do Unvordenklichkeit
(literalmente im-pré-pensavel, que significa pré-cognitivo e impensavel
ao mesmo tempo). Ha alguma maneira de acessar essa vivida historia
mais histérica? J4 que ndo pode ser conceitualizada por meios
cognitivos, ndo pode ser construida enquanto acontece; o Unico acesso
€ 0 pré-cognitivo, e isso nos traz de volta & emogdo?? (RUSEN, 2008,
p. 46, traducdo nossa).

De fato, nos traz de volta a emocédo. Se ela, realmente, ndo faz parte da
racionalidade, do cognitivo que denomina, nomeia e concebe, entédo existe para
complementar os vazios inconcebiveis pela razdo — operando, assim, como duas
faces da mesma moeda. Interessamos-nos pelo passado, primeiramente, por
nos emocionarmos por ele. Escrevemos no presente porque buscamos

emocionar nossos leitores, nos mais variados niveis. Ficcdo e emocdo séo

22 Qriginal: “The ontological and epistemological character of history as a life-world may be
described by the philosophical term of Unvordenklichkeit (literally unprethinkability, which means
precognitive and unthinkable at the same time). Is there a way to access this living, most historical
history? Since it cannot be conceptualised by cognitive means, it cannot be constructed as it
happens; the only access is the precognitive, and that brings us back to emotion.
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igualmente inseparaveis e necessarias para 0 processo refigurativo e
significativo de qualquer texto ou producédo histérica. Sem elas, ndo ha
individuacédo, ndo ha autenticidade com o mundo externo e nenhuma presenca
do e com o passado. Com isso em mente, afirmamos a histdria enquanto um ato
imaginativo, comprometido com o seu mundo néo s6 por tentar corresponde-lo,
como também, partilhar de suas caracteristicas. A histdria ndo € reflexo nem
representacdo: é criacdo de realidades e em si uma. Partilhamos, igualmente,

com a definicdo de que:

[a] histéria é intersubjetiva e ideologicamente posicionada; que a
objetividade e a imparcialidade sdo quimeras; que a empatia € um
conceito viciado; que “original” n&o significa necessariamente
‘genuino”; que a histéria ndo é arte nem ciéncia, mas uma coisa
diferente — uma coisa sui generis, um jogo de linguagem que nao esta
para brincadeiras, que esta localizado no tempo e no espaco e no qual
as metaforas da histéria como ciéncia, ou da histéria como arte,
refletem justamente a distribuicdo de poder que pde essas metéforas
no jogo (JENKINS, 2013, p. 90).

Concluimos nossa argumentacdo, com as ideias levantadas neste item e
no anterior, propondo uma aproximacao epistemolégica entre fazer-jogo e fazer-
histéria, ou, em melhores termos, design e historiografia. Primeiramente,
“[d]esign é o processo pelo qual um designer cria um contexto a ser encontrado
por um participante, a partir do qual o significado emerge” (ZIMMERMAN,
SALEN, 2012, p. 57, grifos nossos). Tais grifos servem a um proposito. Com as
consideragdes trabalhadas sobre “jogo de linguagem”, tanto por nds quanto
afirmado por Jenkins, gostariamos de realizar um jogo de substituicdo de
termos?3. Sumariamente, trocaremos as palavras grifadas em negrito, design,
designer e participante, respectivamente por historiografia, historiador e leitor.
Portanto, afirmamos que historiografia € o processo pelo qual um historiador
cria um contexto a ser encontrado por um leitor?4, a partir do qual o significado
emerge.

N&o estamos afirmando que ambos sdo idénticos. Ha uma grande

diferenca entre a historia — e sua respectiva escrita — € 0 jJ0go — e seu respectivo

23 O préprio Jenkins realiza o mesmo no seu livro A Histéria Repensada com as afirmacdes de
Terry Eagleton acerca da critica literaria.

24 Leitor no sentido daquele que recebe o conhecimento histérico — nas suas mais variadas
versdes — seja em imagem, texto ou interacdo ludica.
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design. Entretanto, demonstramos algumas semelhancas que possibilitam uma
aproximacao tedrica e metodologica. Com isso, solidificamos a analise de
nossas fontes em um ato interpretativo que, focado primariamente no aspecto
estético dos jogos em questéo, leva em consideracdo as emoc¢des que cada jogo
busca incitar no jogador, assim como a maneira que suas respectivas ficgcoes
sao formalizadas. Tal correlacao, por fim, produzira concepcdes diferentes para

com o futuro e inclusive seu mediador: o humano-maquina.

1.2 Do humano-maquina

Gostariamos de situar o que entendemos por “humano-maquina”. Essa
expressao pode ser dividida em duas definicbes interdependentes para a nossa
andlise. De um lado, é um fenbmeno do qual a interagdo entre o humano e a
magquina acaba gerando projecfes criativas com relagéo a concepgao de “ser”.
Por “ser”, entendemos como uma ontologia®® definidora, como uma esséncia,
um atributo, uma substancia fixa e anterior que nao poderiamos deixar de ter.
Exemplificando, o “ser” do humano poderia denotar raga, etnia, sexo, género?®;
também linguagem, razdo, consciéncia, alma e até mesmo os tracos bioldgicos.
Butler sintetiza esse pensamento naquilo que denomina a “metafisica da

substancia”:

[...] a discusséo sociolégica tem buscado compreender a nocao de
pessoa como uma agéncia que reivindica prioridade ontol6gica aos
varios papéis e fungBes pelos quais assume viabilidade e significado
sociais. No proprio discurso filosofico, a nogdo de “pessoa” tem sito

25 Por ndo almejarmos uma discussédo aprofundada acerca da ontologia, julgamos cabivel a
definicdo direta de Abbagnano desse campo. De acordo com o autor, esse € um campo de
estudo pertencente a metafisica. “A segunda concepg¢éo fundamental é a da [metafisica] como
ontologia ou doutrina que estuda os caracteres fundamentais do ser: os que todo o ser tem e ndo
pode deixar de ter’ (ABBAGNANO, 2007, p. 662).

26 Ingraham realiza uma asserc¢éo interessante com relacdo a esse aspecto. Para ela, através do
conceito de heterogénero, afirma que a heterossexualidade foi culturalmente (e né&o
“naturalmente”) construida enquanto o biolégico a priori a partir de qual todas as manifestactes
sexuais e de género sdo “geradas”. Nas palavras da autora: “[O] heterogénero confronta a
equacao da heterossexualidade com o natural e do género com o cultural, e sugere que ambos
séo socialmente construidos, abertos a outras configuracées (ndo apenas opostas e binarias), e
abertas a mudanca” (INGRAHAM, 1994, p. 204. Tradug¢d@o nossa). Original: Heterogender
confronts the equation of heterosexuality with the natural and of gender with the cultural, and
suggests that both are socially constructed, open to other configurations (not only opposites and
binary), and open to change”
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analiticamente elaborada com base na suposi¢éo de que, qualquer que
seja 0 contexto social em que “esta”, a pessoa permanece de algum
modo externamente relacionada a estrutura definidora da condigéo de
pessoa, seja esta a consciéncia, a capacidade de linguagem ou a
deliberagdo moral (BUTLER, 2003, p. 38, grifo nosso).

Independente da cultura que possamos estar inseridos; dos espacos
diferentes que possamos ocupar, nés somos humanos, dado que
conscientemente sabemos, comunicamos e moralizamos isso. Entretanto, tal
universalidade definidora ndo se sustenta no momento que a submetemos por
uma compreensao historica, ou seja: uma infinidade de individuos ja foram — e
continuam sendo — retirados desse status de “ser” para justificar as mais variadas
formas de exterminio e segregacao. Esse conceito, portanto, tanto minimiza uns
guanto maximiza outros. “O ‘ser’ do corpo ao qual essa ontologia se refere € um
ser que estd sempre entregue a outros, a normas, a organizacdes sociais e
politicas que se desenvolveram historicamente [...]” (BUTLER, 2015, p. 15).

Voltemos, desse modo, para o fendbmeno do humano-maquina. Podemos
compreende-lo como um processo interativo, material e idealistico, cujo a
regularidade e certeza do “ser” passa por uma tensao entre as caracteristicas da
maquina (qualquer que seja) e do humano que a experimenta. Dessa forma, pela
consequente inquietude, questionamos “quem somos” e também “poderia uma
maquina ‘ser’”. Por ser um fenbmeno passivel de historicizacdo — como sera
discutido seguidamente — o homem-maquina apresenta uma descontinuidade
continua, uma constante reformulacdo dependente de dado contexto histérico.

Comecemos nossa trajetoria século por século, a partir do XVII, com uma
das figuras mais proeminentes da filosofia racionalista: o francés René
Descartes. Sua importancia se da por propor a separacao da mente e do corpo,
algo que seria conhecido como Dualismo Cartesiano. Descartes entédo iguala
“‘mente” com a “alma”, afirmando que essa separacdo se da visto que nossa
consciéncia — o nosso “eu” — é indivisivel, tal como nossa alma?’. Para ilustrar
esse argumento, afirma os animais como autbmatos, maquinas destituidas

desse atributo essencial:

27 “Assim, para comegar esse exame, observo aqui, primeiramente, que ha grande diferenca
entre o espirito e o corpo, pelo fato de o corpo, por sua natureza, sempre divisivel e o espirito
inteiramente indivisivel. [...] Isso bastaria para ensinar-me que o espirito ou a alma do homem é
inteiramente diferente do corpo, se, de outro lugar eu jA& ndo o houvesse aprendido
suficientemente” (DESCARTES, 2005, p. 128-129
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O que néo parecera de modo algum estranho aos que, sabendo
guantos autdmatos diferentes, ou maquinas que se movem, o engenho
dos homens pode fazer s6 empregando muito poucas pecas, em
comparacdo com a grande quantidade de ossos, musculos, nervos,
artérias, veias e todas as demais partes que ha no corpo de cada
animal, considerardo esse corpo como uma maquina que, feita pelas
maos de Deus, é incomparavelmente mais bem ordenada e tem em si
movimentos mais admiraveis que qualquer uma das que podem ser
inventadas pelo homem (DESCARTES, 1996, p. 62-63).

Descartes utiliza a "maquina” - com suas diferentes engrenagens - para
diferenciar os animais dos humanos, daqueles que "nédo sdo" dos que "séao". Os
primeiros seriam autématos, funcionando de forma autossuficiente; enquanto os
humanos funcionam de forma livre e racional - atributo, entretanto, dado por
Deus. As maquinas poderiam até nos ultrapassar em algumas circunstancias,
mas, “falhariam necessariamente em outras, pelas quais se descobriria que nao
agiam por conhecimento, mas somente pela disposicdo de seus Orgaos”
(DESCARTES, 1996, p. 64).

Contudo, e se ndo houvesse nada de diferente/especial em nds com
relacdo a todo o resto da criacdo? O que significaria afirmar que a alma de
Descartes é também um principio mecéanico — ao invés de algo divino? Esses
questionamentos sdo encabecados por outro filésofo francés: Julien Offray de
La Mettrie (1709-1751). Com influéncias lluministas, adotando uma postura
materialista, La Mettrie constr6i um humano-maquina pertencente também as
maquinas. Tanto nés quanto elas funcionamos pelas suas respectivas regras;
fomos criados dessa forma sem qualquer unicidade para que possamos agir de

acordo com a demanda do nosso momento. Como nos aponta Rouanet,

Nosso fildsofo concluiu da virtual identidade de natureza entre homens
e animais que, se Descartes tinha razdo em dizer que 0s animais eram
magquinas, bastava dar um passo para afirmar que também os homens
eram apenas maquinas. Nosso corpo é um conjunto de molas e
engrenagens, € o que chamamos alma é um principio também
material, localizado no cérebro, que movimenta nosso organismo e nos
habilita a pensar. A ideia de uma alma imortal vem da nossa vaidade,
do orgulho de nos sentirmos superiores ao resto da criacdo
(ROUANET, 2003, p. 48).

La Mettrie almejava uma espécie de rompimento com a tradicéo filosofica
classica — que observava no “espirito metafisico” a fonte de toda e qualquer —
jogando tudo ao plano fisico, inclusive nossas idealiza¢des. “Somos” 0 Nnosso

corpo; dependemos dele e somos condicionados por suas necessidades. Em
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seu livro, L’'homme Machine, de 174728, apresenta e defende a capacidade do
material explicar qualquer fenémeno, inclusive intelectual. Para isso, se utiliza,
tal como Descartes, da maquina enquanto uma metéafora, sendo essa o relégio.
Assim como cada um de seus componentes individuais possui — e € capaz de
ter — sua propria mogédo, a matéria humana também tem a sua e com principios

proprios.

[...] a alma é apenas um principio de movimento ou uma parte material
tangivel do cérebro que podemos, sem medo de erro, considerar como
a mola principal da maquina inteira, na qual exercita uma influéncia
invisivel em todas as outras e até parece ter sido a primeira a ser feita
[...] A oscilacdo natural, uma propriedade de nossa maquina, possuida
por cada fibra e, de certa forma, todo o elemento fibroso, € como aquele
de um reldgio no sentido que ndo consegue sempre funcionar. Deve
ser renovado enquanto € esgotado, dado forca quando definha,
enfraquecido quando é oprimido por muita for¢a e vigor. Isso € o0 que
constitui o Unico e verdadeiro remédio? (LA METTRIE, 1996, p. 31).

N&o h& nada na constituicdo humana que ndo possua uma explicacdo
racional, fisica e material: nosso humor, imaginacdo, alma, intelectualidade,
dentre outros. O humano-maquina racionalista torna-se iluminista. Podemos
afirmar, nos trabalhos apresentados por La Mettrie, um ideal de “consciéncia
mecanica”, ou seja, uma ciéncia de si gerada por uma organizagao especifica de
orgaos e musculos. Entretanto, esse ideal se torna mais literal nas obras de outro
autor: o inglés Samuel Butler, em seu principal livro, Erehwon, de 1872%°, no
qual, aparentemente, verifica-se pela primeira vez a proposta de maquinas
adquirirem consciéncia.

Deve-se notar que o cenario contextual da obra estava permeado por uma
teoria nova e fascinante para diversos grupos sociais: a selecdo natural

darwiniana. O préprio Butler assevera sua admiracao pelos trabalhos de Darwin,

28 Qriginalmente publicado anonimamente por Elie Luzac em 1747, mas, datado de 1748, na
cidade de Leiden. Foi revisado e publicado definitivamente em 1750, ent&o pelo préprio autor.
Essa é a versdo adotada nas mais diversas traducdes no decorrer do tempo, inclusive utilizada,
em lingua inglesa, na presente andlise.

29 QOriginal: the soul is only a principle of motion or a tangible material part of the brain that we
can, without fear of error, consider as a mainspring of the whole machine, which exercises a
visible influence on all the others and even seems to have been made first [...] The natural
oscillation, a property of our machine, possessed by every fibre and, so to say, every fibrous
element, is like that of a clock in that it cannot always function. It must be renewed as it is depleted,
given strength when it languishes, weakened when it is oppressed by too much strength and
vigour. This is what constitutes the only and true medicine.

80 Utilizamos a versao revisada, de 1901, em que, de acordo com o autor, constitui-se enquanto
uma tentativa de organizar o mundo originalmente incoerente e disperso presente no primeiro
langcamento (BUTLER, 1901, p. 10-11).
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demonstrando preocupacdo com possiveis mas interpretacdes de tal teoria
através da leitura de seus textos, dado que [...] poucas coisas seriam mais
desgostantes para mim do que qualquer tentativa de rir do Sr. Darwin3'”
(BUTLER, 1901, p. 4). Devido a esse apre¢o, em 1863, Butler lanca o primeiro
de uma série de artigos a serem publicados no jornal Neozelandés Press,
intitulado Darwin Among the Machines (Darwin Entre as Maquinas, em nossa
traducdo).

No artigo, Cellarius — persona adotada por Butler®? — defende um
desmonte de todas as maquinas existentes, alegando a inevitavel tomada de
vida das mesmas. O autor alega o profundo e rapido progresso das maquinas
de forma que se poderia considera-las ja como um “protétipo antediluviano da
raga” (BUTLER, 1914, p. 181). No decorrer do texto, aponta também para a
“miniaturizagdo” da maquina — utilizando, ora, o reldégio como exemplo. Das
grandes pecas do século Xlll até o pessoal e individual — e a probabilidade de
se tornarem os sucessores da raca humana. Nesse exato caso que, abastecido
pelo jA mencionado darwinismo, Cellarius justifica que seriamos dominados por
essa nova supremacia., ocupando, por sua vez, O espaco anteriormente
pertencente aos humanos. Uma guerra até a morte deve ser declarada: se nédo
conseguimos nos imaginar sem as maquinas, entao ja esta evidenciada a nossa
dependéncia.

As afirmacgdes supracitadas serviriam como a base para os eventuais trés
capitulos de Erehwon, intitulados apenas Book of The Machines (Livro das
Maquinas, traducdo nossa). Intrigadas em uma ficcdo utbpica, as ideias do
capitulo sdo apresentadas como uma traduc¢éo de textos de um dos personagens
antes da grande revolucéo que destruiu as maquinas e puniu seus apoiadores —
uma ficgdo dentro de uma ficgdo. Ainda que o centro do argumento seja 0 mesmo
do artigo de 1863, € nesse momento que Butler insere a questdo da consciéncia
na maquina. Em suma, propde-se que ainda existam novos canais para o
surgimento de consciéncias inteiramente originais, dado que “seres conscientes

existem a cerca de vinte milhdes de anos: veja 0s avangos que as maquinas

81 Original: few things would be more distasteful to me than any attempt to laugh at Mr. Darwin
82 “A primeira parte escrita de ‘Erewhon’ foi um artigo intitulado ‘Darwin entre as Maquinas’, e
assinado como Cellarius” (BUTLER, 1901, p. 7). Original: “The first parto f ‘Erewhon’ written was
na article headed ‘Darwing among the Machines’, and signed Cellarius”
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realizaram nos ultimos mil"” (BUTLER, 1901, p. 226). Afirmando, ainda, que até
batatas agiriam conscientemente, visto que se comportam de acordo com as

necessidades, o autor conclui

‘Ou’ ele prossegue, ‘muitas agbes que foram classificadas como
puramente mecénicas e inconscientes devem ser admitidas a conter
mais elementos de consciéncia que foram permitidos até agora (e
nesse caso germes de consciéncia serdo encontrados em diversas
acGes de maquinas mais complexas) — Ou (presumindo a teoria da
evolucdo mas ao mesmo tempo negando a consciéncia de vegetais e
acéo cristalina) a raca dos homens descendeu de coisas nas quais nao
possuiam consciéncia alguma.®® (BUTLER, 1901, p. 229, traducéo
nossa)

Enquanto em Descartes e La Mettrie a “maquina” era utilizada de maneira
profundamente metaférica, para se referir a prépria disposicéo dos 6rgaos, Butler
a utiliza ndo s6 de maneira literal, como também, para defender que elas
mesmas poderiam “ser” — inconcebivel nos autores anteriores. Isso porque, de
um lado, propde que ndo somos o0s ultimos a desenvolver consciéncia — sendo
essa a responsavel pelo “ser” — e, do outro, de que pode nada haver de especial
nesse fenbmeno, podendo ele mesmo ser s6 algo mecanico. Qualquer dos dois
lados leva ao autor a asseverar o fim da humanidade ou sua subordinagéo. O
humano-maquina iluminista torna-se darwinista. Mas, h4 uma ressalva: a
maquina ndo possui uma forma, um corpo especifico. Outro literato se encarrega
de resolver essa corporificacao.

Em 1920 temos o lancamento da peca A Fabrica de Robds34, pelo austro
hangaro Karel Capek (Tchapek, como utilizado na propria traducdo do livro no
Brasil), sendo encenada um ano depois na Tchecoslovaquia (ASIMOV, 2014).
Na peca, introduz-se a figura do robé — enquanto uma maquina humanoide e
servente — e a propria palavra “robd”: uma jungao entre o eslavo eclesiastico e o
tcheco, entre “escravo” e “trabalho forcado”, respectivamente. Essas sao
magquinas organicas ainda que artificiais, ou seja, ndo sao feitas de molas ou

engrenagens, mas, de material vivo originado de uma substancia denominada

33 QOriginal: “’Either’, he proceeds, ‘a great deal of action that has been called purely mechanical
and unconscious must be admitted to contain more elements of consciousness than has been
allowed hitherto (and in this case germs of consciousness will be found in many actions of the
higher machines) — Or (assuming the theory of evolution but at the same time denying the
consciousness of vegetable and crystalline action) the race of man has descended from things
which had no consciousness at all”’

34 A obra é traduzida para o inglés trés anos apos.
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“protoplasma”, encontrada em uma ilha distante. Corpos humanos também séo
fabricados serialmente com o Unico propdésito de obedecer e servir. Contudo,
como se pode imaginar, essas massas organicas desenvolvem uma consciéncia
propria e, como ja temia Butler, tomam o lugar de seus criadores.

Diversos séo os topicos trabalhados na peca, tanto em plano intra quanto
extratextual. Em seu conteudo interno, podemos verificar a serializacdo da mao
de obra junto com a plena e total alienacdo do trabalho — ao ponto de gerar uma
vida orgénica especificamente voltada a isso. Externamente, a tomada de
consciéncia dos robds também serve para alegorizar sua eventualidade em
qualquer proletariado explorado pelo sistema capitalista. O mau uso da ciéncia
e 0 progresso desenfreado se tornam os grandes alvos de critica, visto as
intervencdes mortiferas e suas supostas justificativas no decorrer da Primeira
Guerra. A corporificagdo da maquina na figura do robd — de caracteristicas
humanoides — sintetiza essa critica. Por fim, ao propor a queda da humanidade
e sua sobreposicao por novos “seres”, a narrativa também formula a associagéo
com a questao divina da criacédo; de brincar ou de se tornar um Deus. Helena,
em um dialogo sobre as origens do robd pelas maos de seu inventor, Rossum,

— visitante da fabrica — questiona Domin — diretor:

Helena — Mas vocés produzem seres humanos!

Domin — Aproximadamente, senhorita Helena. Mas o velho Rossum
tinha a intencédo de fazé-lo literalmente. Vocé sabe, ele queria depor
Deus de uma maneira cientifica. Era um grande materialista e por esse
motivo fazia tudo isso. Ele queria simplesmente provar que nao havia
a necessidade de um Dues. Por isso ele cismou de fazer um homem
tim-tim por tim-tim como nés (TCHAPEK, 2010, p. 37).

Esse sera um tema recorrente na peca de Tchapek: de um humano-
maquina criacionista, no qual em um contexto de atrocidades cientificas gera
visbes de uma “ciéncia religiosa”, de uma crenga em uma melhoria tdo resoluta
e decerta que qualquer ato é justificado em seu nome. Esses atos, inclusive,
podem gerar o exterminio da propria humanidade, tipico de um género literario
a ser conhecido como distopia®®>. Ademais, passa pela légica da criacao de outro

‘ser’, dessa vez pela maquina, pela inovacdo tecnologica. Nesse sentido,

compartilha de questdes como o “ser” servente e ignorante. Sua emancipagao

35 Conceito melhor trabalhado no subcapitulo 1.3.1: Sobre o futuro como categoria de natureza
historica
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pelo conhecimento gera um confronto com seu criador; eventualmente o primeiro
sobrepde o outro. Ao final de A Fabrica de Robds, ha inclusive a construcao de
um eventual culto ao sobreposto, onde os robds se veem enquanto filhos dos

humanos.

Alquist — Robds néo séo vida. Robbs sdo maquina.

Robd 3 — Eramos maquinas, senhor, mas do horror e da dor nos
tornamos...

Alquist — O qué?

Robb6 2 — N&s nos tornamos almas.

Rob6 4 — Algo reluta dentro de n6s. H4A momentos em que alguma coisa
entra dentro de nds. Pensamentos que ndo sd0 Nossos.

Robd 3 — Escutem, oh, escutem, os humanos s&o nossos pais! Esta
VOz que grita que queremos viver; esta voz que se lamenta; esta voz
gue pensa; esta voz que fala sobre a eternidade, esta é a voz deles!
Somos os seus filhos!” (TCHAPEK, 2010, p. 130).

Essas sdo, portanto, as duas principais contribuicdes de Tchapek para a
metafora do humano-maquina: a corporificacdo da maquina pelo robé — uma
palavra radicalmente voltada a serviddo — e a problematica do criador com fortes
caracteristicas teoldgicas. Dessa forma, A Fabrica de Robds marca um ponto
importantissimo para a nossa compreensao geral de o que € um “robd” e como
0 mesmo € narrativizado. Sua influéncia pode ser diretamente atestada em outro
importante autor de ficcdo cientifica: Isaac Asimov.

De nacionalidade russa e nascido no mesmo ano do lancamento da peca
de Tchapek, Asimov é creditado por ndo sé ser o primeiro a introduzir as Trés
Leis da Robdtica, como, também, pela inser¢cao da palavra “robética”. De acordo
com o autor, seria dificil de acreditar que haveria apenas ignorancia frente a um
conhecimento que oferecesse perigo e, portanto, pensou em salvaguardas para
a nova criacéo®. Introduzidas pela primeira vez no conto Andando em Circulos,
de 1942%, sdo elas:

- Temos o seguinte. A primeira: um rob6 ndo pode ferir um ser humano
ou, por inacdo, permitir que um ser humano venha a ser ferido [...] A
segunda: um robd deve obedecer as ordens dadas por seres humanos,

36 “Em 23 de dezembro de 1940, quando estava discutindo minha ideia sobre um rob6 que lia
mentes com [John] Campbell [editor da revista Astounding], vimo-nos analisando as regras que
regiam o comportamento dos robds. Parecia-me que os robbs eram inventos da engenharia que
deveriam ter salvaguardas incorporadas, e entdo n6s dois come¢amos a dar um formato verbal
para essas salvaguardas. Elas se tornaram as ‘Trés Leis da Robética™” (ASIMOV, 2014, p. 309)
87 Posteriormente incluido em uma série de outros contos, organizados em ordem cronoldgicas
e, entdo, publicados em um Unico livro: Eu, Robé, em 1950. Utilizamos a tradu¢éo de Aline Storto
Pereira pela editora Aleph, 2014.
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exceto nos casos em que tais ordens entrem em conflito com a
Primeira Lei [...] E a terceira: um robd deve proteger sua propria
existéncia, desde que tal protecdo ndo entre em conflito com a Primeira
ou com a Segunda Lei (ASIMOV, 2014, p. 65).

Durante sua extensa carreira, Asimov editou e publicou mais de
quinhentos livros e artigos, de ficcdes épicas como a trilogia Fundacgéo
(publicada entre 1942 e 1993) até livros didaticos e textos académicos. Ainda
gue nao seja trabalhado extensivamente em nossa analise, ndo € cabivel falar
de humano-maquina sem menciona-lo. Dito isso, outro autor de igual legado e
importancia é o estadunidense Philip K. Dick (1928-1982), em suas
probleméticas do androide, consciéncia e paranoia. Al

Dick iniciou sua carreira em meados da década de 1950, com a publicacao
do conto Beyond Lies in the Wub. Contudo, ganha reconhecimento uma década
apos através de uma série de livros que, com o passar do tempo, tornar-se-iam
canones da literatura de ficcdo cientifica — inclusive do género distopia e
cyberpunk. Em especial o livro Do Androids Dream of Electric Sheep? de 19683
populariza a imagem do androide, isto é, de um robd que possui uma mistura de
tecido organico e artificial. No futuro de 1992 observamos um planeta assolado
por radiacdes devido a uma terceira guerra mundial. A humanidade lentamente
emigra para Marte, para colonias que carregam a promessa de uma continuidade
a nossa espécie. No processo, ganha-se um androide particular para ajudar
nessa nova vida. Entretanto, como ja se pode imaginar, esses androides nem
sempre Serdo meros servos.

Alguns androides acabam se rebelando e fugindo, escondendo-se entre
os humanos. Cabe a cacadores especializados, entre eles o personagem
principal, Rick Deckard, a “aposentar” esses androides, reconhecendo-os
através de um teste de empatia — o Teste de Voight Kampff. Nesse cenario, 0
autor indiretamente explora a tematica da consciéncia através da memoria. Os
androides rebeldes sdo aqueles que se lembram de uma outra vida, de uma
outra realidade. Isso se da gracas a uma sintetizacdo da memoria, ou seja, a

uma capacidade de criar e implantar memaorias em robds para torna-los mais

38 Utilizamos a edicdo de 2007 pela editora Gollancz em idioma original, tradu¢des nossas.
Posteriormente adaptado no filme Blade Runner, em 1982, pelo diretor Ridley Scott, inclusive
recebendo o mesmo titulo do longa metragem em (re)impressdes posteriores. Por questfes
temporais, o filme altera o futuro para o ano 2019. Na sequéncia dirigida por Denis Villeneuve e
lancada em 2017, o futuro segue o0 mesmo, agora se passando em 2049 como se ndo mais um
tempo, mas, um espaco a parte, um universo ficcional independente.
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‘humanos” e mais aceitaveis entre seus donos. Porém, ao acreditarem que suas
memorias sdo verdadeiras, 0 autor constroi uma critica indireta ao nosso estatuto
de o que € consciente ou ndo; o que é real ou irreal. Esse é o0 cenario paranoico
de Dick, no qual um androide pode ser qualquer um, inclusive vocé. Basta
apenas questionar o que vocé lembra por verdade.

Essa é uma assercao paranoica, tipica da paranoia que afligia Philip K.
Dick no decorrer de sua vida. Gracas a sua influéncia, paranoia se
tornou uma parte integral de qualquer cenario futuro no qual
Inteligéncia Artificial se torna indistinguivel da inteligéncia bioldgica.
Quando o ser/si préprio pode ser copiado, quem pode identificar o
ser/si proprio real? (ZARKADAKIS, 2015, p. 54, grifo nosso)3°

A implementagdo de memoria, a opacidade do real e um “ser” que n&o
sabem quem “é” marcarao a identidade literaria em Dick. No decorrer do livro,
personagens duvidam de si ou se negam a aceitar sua existéncia. Phil Resch,
outro cagador encontrado por Deckard, adentra em uma crise moral ao perceber
gue todo o seu departamento era composto por androides em disfarce. Luba
Luft, uma androide sob a mascara de uma cantora de Opera, cativa Deckard de
forma que Resch simplesmente ndo consegue. “Entdo adeus para a distincao
entre humanos vivos e auténticos e constructos humanoides. Naquele elevador
no museu, pensou, eu desci com duas criaturas, uma humana, a outra
androide... e meus sentimentos foram o reverso daqueles esperados” (DICK,
2007, p. 124)%0,

O humano-maquina de Dick também apresenta um “ser” voltado para a
consciéncia, sendo ela s6 possivel gracas a memoéria. “Somos” porque
constantemente nos lembramos disso. Para ilustrar esse pensamento, o autor
entdo se utiliza do androide: um constructo artificial em seu interior, mas, com
uma exterioridade humana. Ao inserir memarias de que esse constructo “é” algo,
consequentemente, ele se torna consciente. Na via oposta, € evidenciado a

fragilidade da prépria consciéncia humana, visto que poderiamos “ser” qualquer

39 QOriginal: “This is a paranoid statement, typical of the paranoia that afflicted Philip K, Dick
throughout his life. Thanks to his influence, paraonia has become an integral part of any future
scenario in which Artificial Intelligence becomes indistinguishable from biological intelligence.
When the self can be copied, who can tell the real self any more?” Grifos realizados dada a
ambiguidade da palavra self no contexto da frase.

40 QOriginal: “So much for the distinction between authentic living humans and humanoid
constructs. In that elevator at the museum, he said to himself, | rode down with two creatures,
one human, the other android... and my feelings were the reverse of those intended.”
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coisa bastando que tenhamos memodria disso*!. A tecnologia, por fim, possui
tamanha complexidade e certeza de desenvolvimento ao ponto de se tornar a
ferramenta para a criacdo e implementacdo de memoarias.

Encerraremos, enfim, o tragado cronoldgico do humano-maquina com
uma proposic¢ao analitica, agora ndo mais do robd e nem do androide, e sim, do
ciborgue. Conhecida pela sua militincia no movimento feminista, Donna
Haraway também possui um reconhecimento no campo teorico poés
modernista®?, especialmente com a publicacéo do texto A Manifesto for Cyborgs,
publicado na década de 1980 na Socialist Review de Berkley (MARKUSSEN,;
OLESEN; LYKKE, 2000). Posteriormente, receberia maior atencao e leitura no
lancamento do seu livro Simians, Cyborgs, and Women: The Reinvention of
Nature*® (Simios, Ciborgues e Mulheres: A Reinvencdo da Natureza, traducéo
nossa), em 1991.

Imersa em um contexto progressivamente tecnocientifico, advindo ja da
era pés Segunda Guerra Mundial — sendo também seu primeiro artigo a ser
escrito em um computador — a autora questiona o essencialismo identitario frente
a constante insercao da tecnologia nas relagdes de género. Buscando solidificar
sua visdo nado-essencialista, argumenta a favor de um sistema de comunicacéo
e controle enquanto a real ontologia social, a raiz de qual originamos. Portanto,

discorre sobre a fragilidade dessa identidade totalizante de “ser mulher”.

A consciéncia da exclusdo que é produzida por meio do ato de
nomeacao é aguda. As identidades parecem contraditérias, parciais e

41 Essa exata problematica é explorada a fundo em um conto de Dick ainda da década de 1960,
We Can Remember It Whole Sale, traduzido aqui no Brasil também como Lembramos Para Vocé
a Preco de Atacado. Em uma passagem do texto, observamos o personagem principal Douglas
McQuaid questionando um vendedor de memoarias acerca da veracidade do seu “produto”, o qual
entdo responde serem mais convincentes que as reais: “Parte do pacote que Ihe oferecemos é
uma implantagao de memdria tdo profunda que nada é esquecido” (DICK, 2012, p. 14).

42 “A palavra pés-modernismo refere-se em geral a uma forma de cultura contemporanea,
enquanto o termo pos-modernidade alude a um periodo histérico especifico. [...] Pés-
modernismo € um estilo de cultura que reflete um pouco essa mudanga memoravel por meio de
uma arte superficial, descentrada, infundada,, auto-refleiva, divertida, caudatéaria, eclética e
pluralista, que obscurece as fronteiras entre a cultura “elitista” e a cultura “popular, bem como
entre a arte e a experiéncia cotidiana” (EAGLETON, 1998, p. 3). A prépria Haraway se insere no
campo p6s modernista: “E também um esforco de contribuicdo para a teoria e para a cultura
socialista-feminista, de uma forma pds modernista, ndo naturalista, na tradicdo utdpica de se
imaginar um mundo sem género, que sera talvez um mundo sem génese, mas, talvez, também
um mundo sem fim” (HARAWAY, 2009, p. 38)

43 O livro contém uma colecdo de artigos e ideias previamente trabalhadas por Haraway. O
manifesto recebeu uma traducgéo, utilizada nessa pesquisa, no livro Antropologia do Ciborgue
(TADEU, 2009).
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estratégicas. Depois do reconhecimento, arduamente conquistado, de
gque o género, a raca e a classe sdo social e historicamente
constituidos, esses elementos ndo podem mais formar a base da
crenga em uma unidade “essencial”’. Nao existe nada no fato de ser
“‘mulher” que naturalmente una as mulheres. Nao existe nem mesmo
uma tal situacéo — “ser” mulher. Trata-se, ela propria, de uma categoria
altamente complexa, construida por meio de discursos cientificos
sexuais e de outras praticas sociais questionaveis (HARAWAY, 2009,
p. 47).

Esse sistema, formado por uma pletora de comunicacdes discursivas e
praticas, forja uma suposta unidade entre seus agentes. Entretanto, basta um
rearranjo dessas diferentes partes (como estava ocorrendo no contexto da
autora) para que certezas histéricas sejam abaladas. No centro desse rearranjo
— 0u, a0 menos, o centro escolhido por Haraway — esta a figura do ciborgue. Em
si, ndo uma esséncia, mas um fenbmeno mitico e fortemente irénico. Mitico pois
opera na ambiguidade entre o figurativo e o literal; onde sua ficcionalidade
estrutura o real a ser experimentado e vivenciado. Irénico pois evidencia as
falhas do discurso e suas contradices néo resolvidas, demonstrando como
incessantemente homogeneiza o incompativel. Decerto, o ciborgue em si &
incompativel e incoerente; é a juncdo do humano com a maquina que € capaz

de ilustrar contradi¢cées dentro de uma sociedade. Nas palavras da autora:

Estou argumentando em favor do ciborgue como uma ficcdo que
mapeia nossa realidade social e corporal e também como um recurso
imaginativo que pode sugerir alguns frutiferos acoplamentos [...] No
final do século XX, neste nosso tempo, um tempo mitico, somos todos
guimeras, hibridos — tedricos e fabricados — de maquina e organismo;
somos, em suma, ciborgues. O ciborgue é a nossa ontologia; ele
determina nossa politica. O ciborgue é uma imagem condensada tanto
da imaginagdo quanto da realidade material: esses dois centros,
conjugados, estruturam qualquer possibilidade de transformacéo
historica (HARAWAY, 2009, p. 37).

O ciborgue de Haraway, diferente dos androides, robds, maquinas e
engrenagens anteriores, € a primeira figura a servir também como ferramenta
analitica, ao mesmo tempo que ndo nega suas raizes ficcionais. O grande mérito
da autora esta em ndo tratar a ficcdo social com a visao tradicionalista que preza
apenas pela concretude do real. O ato de imaginacdo € em si algo material e
sintomatico. Tal como os filésofos e escritores anteriores, 0 humano-maquina de
Haraway questiona o “ser”, projeta diferentes possibilidades e descentraliza
certezas. Contudo, o faz adicionando uma aplicabilidade para além de suas

préprias hipoteses e estudos; € um conceito, em suma, propositalmente
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destinado a ser refigurado por outras analises. Por utilizar-se de uma perspectiva
tedrica pés modernista, atesta uma especificidade temporal, isto €., a pés
modernidade; mas, de forma alguma, é preso a esse periodo, como afirma a

autora.

E possivel estender a imagem do ciborgue dentro de outras
configuracdes histéricas, analogo ou alegoricamente, mas parece para
mim que possui uma emergéncia historica privilegiada. Vocé pode uséa-
la para inquirir em outras formagdes histéricas, mas possui uma
especificidade (MARKUSSEN; LYKKE, 2000, p. 9).

O humano-maquina enquanto categoria de analise, utilizado nesta
pesquisa, deve muito ao ciborgue de Haraway. Além de sua aplicabilidade em
outros contextos, € direcionado a questionar ontologias, a pensar atributos e
esséncias que, por serem historicamente condicionadas, possuem as mais
diversas descontinuidades. E uma categoria que visa referenciar algo para além
do “humano” e da “maquina” (por isso, também como o ciborgue, carrega um
significado metaférico). O humano-maquina suscita a problematica “por que o
humano, em dado contexto, quer ‘ser’ maquina; por que imagina um ‘ser em
uma maquina?”. A propria definicdo de maquina também deve ser expandida.
Os mitos de constructos, datados desde a Antiguidade (o gigante de bronze
Talos ou o0 golem judaico) podem ser vistos como uma (ZARKADAKIS, 2005)
(MCCORDUCK, 2002). Essa expansao se da pela tensao do “ser” nas duas vias
entre Criagdo versus Criador**

Ha uma possivel contradicdo tedrica ao unir a categoria do humano-
maquina, voltada a Pés-Modernidade, com a perspectiva moderna de futuro.
Adotando a definicdo de Pds-Modernidade como periodo histérico, concordamos
com Kellner de que é um erro assumir um rompimento total com a Modernidade.
Podemos apontar énfases, desvios, contradicdes e algumas rupturas radicais,
como as duas Guerras Mundiais, por exemplo; todavia, “[c]ontrariando o que
dizem Baudrillard (1976) e outros — que a pés modernidade constitui uma ruptura
com o capital e com a economia politica -, 0 que detectamos por tras do
fendbmenos da cultura pos-moderna € a légica do capital” (KELLNER, 2001, p.
329). Essa logica permite a perpetuacdo de narrativas modernas — como a

projecao de futuro — junto com ambivaléncias identitarias — como o ciborgue de

44 Topico a ser mais aprofundado na analise

49



Haraway e, com isso, 0 humano-maquina. Por fim, visto que a definicdo de
“maquina” abrange outros periodos histéricos, essa possivel contradicéo se dilui.

Como categoria, 0 humano-maquina existe no momento em que €
aplicado no contexto de analise. Como metéfora, existe quando advém do
contexto. Engrenagens, reldgios, robés, androides e inclusive locomotivas — a
ser explorada em seguida. Metaforas porque ndo significam a expressédo, a
palavra em si, mas, um significado novo: um significado voltado, ora, ao “ser”.
No subcapitulo que segue, exploraremos uma dessas metaforas, ainda

presente, inclusive em nossas fontes: o processamento de informacao.

1.2.1 Sobre a metafora do Processamento de Informacdes

Como ja discorrido, ja no século XIX & possivel verificar a existéncia
narrativa de uma maquina capaz de deter consciéncia — fenbmeno esse
responsavel pelo “ser”. Entretanto, diversas alteridades podem ser mapeadas,
ao menos em relacdo aos trabalhos de Samuel Butler. Primeiramente, ndo ha
um detalhamento acerca dos processos intrinsecos que gerariam essa
consciéncia: ou ela advém do nada, ou, esta presente em todos 0s cantos, em
todas as agbes — inclusive em uma batata. Ela seria um fendmeno que
simplesmente existe; algo sui generis. Ja o rob6 de Tchapek, na década de 1920,
s6 se tornou ciente de si por ser fabricado organicamente. Contudo, diferente de
Butler, observamos o humano gerando uma consciéncia nova, com suas
proprias maos.

Ha um pulo, todavia, entre Tchapek e Dick; entre as décadas de 1920 e
1960. Ha& uma explicacdo objetiva para a tomada de consciéncia — memoria —
junto com a replicacdo desse fendmeno por maos humanas gracas ao
maquinario. Em outras palavras, uma associacao direta das caracteristicas do
organico — o cérebro— com da maquina — o processamento*®. O que ocorreu

nesses quarenta anos para que essa associacao se tornasse possivel? Essa

45 Deckard, logo no inicio da narrativa, ao chegar em seu escritério € confrontado por sua
secretaria, Ann Marsten, a qual explana caracteristicas centrais do cérebro-processador dos
novos androides Nexus-6. “A unidade cerebral do Nexus-6 a qual estdo usando agora é capaz
de selecionar dentro de um campo de dois trilhdes de elementos, ou dez milhdes de vias neurais
separadas” (DICK, 2007, p. 24). Original: “The Nexus-6 brain unit they’re using now is capable of
selecting within a field of two trillion constituents, or ten million separate neural pathways”
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pergunta pode ser respondida com o surgimento de uma nova corrente
interpretativa dentro dos estudos psicolégicos, especificamente aqueles
direcionados a cognicdo. A aproximacao pelo Processamento de Informagdes?®
toma seus primeiros passos nos fins da década de 1940 apds uma série de
reacGes contrarias as postulacdes tedéricas behavioristas*’. Em suma, eram
opostos a acepcao objetivista dominante da época de que nao haveria eventos
internos em NOSSO aparato cognitivo, ou seja, aspectos nao verificaveis em
comportamentos externos.

Mesmo encontrando sérias dificuldades em definir o que de fato é
“‘informacgao”, o campo do Processamento de Informacgdes (PI) se distancia das
perspectivas metodolégicas do behaviorismo. O comportamento objetivo ainda
€ prezado, mas, h4 um aspecto diferencial na proposta de trés niveis
“escondidos” de organizacao psicoldgica: a Mente (fenomenoldgica), o Cérebro
(fisiol6gica) e a Computacao (funcional). A dltima sendo o entremeio das duas
primeiras e o enfoque dessa vertente. Sua terminologia deve muito ao grande
influxo linguistico que o PI recebeu da computacao digital e de sua respectiva
area de estudo que, na época, encontrava-se em forte ascensao. O computador

lentamente se apresenta como metéafora para a mente.

O computador, enquanto metafora, trouxe termos como buffer,
armazenamento, resgate, memoria, reparticdo, enderecamento, e é
claro o termo central, processamento. A analogia computador-
programa introduziu termos como transformagdo, comparacao,
decisao, etc. E de sistemas de alto nivel em inteligéncia artificial como
producédo, padréo de chamada, estado de objetivo, etc. foram pegos
emprestados*® (HEIJDEN; STEBBINS, 1990, p. 199-200).

Todavia, esse processo pode ndo ter sido apenas um inocente
empréstimo de terminologias. Se aplicada a heuristica da ferramenta-para-teoria

proposta por Gigerenzer e Goldstein, podemos observar um pensamento novo

46 |P Approach.

47 Interpretacdo proeminente no campo da psicologia na época. Originalmente concebida por
John B. Watson em 1913, tinha como prerrogativa o positivismo comportamental, isto &, de que
todo fendmeno psicolégico possui um respectivo comportamento, sendo esse a Unica evidéncia
vélida para analise de dados (HEIJDEN; STEBBINS, 1990).

48 Qriginal: “The computer, as a metaphor, brought terms such as buffer, storage, retrieval,
memory, location, addressing, and of course the central term, processing. The computer-program
analogy introduced terms such as transforming, comparing, deciding, etc. And from expert
systems in artificial intelligence terms such as production, calling pattern, goal state, etc., are
borrowed”.
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com relacdo a natureza da mente. De acordo com os autores, as ferramentas
que utilizamos para evidenciar e coletar novos dados influenciam diretamente
em novas acepcoOes tedricas. Muitos dos nossos saberes advém das proprias
propriedades intrinsecas dos objetos que utilizamos, em primeiro lugar, para se
chegar a esse saber. Por exemplo: no momento em que o relégio se tornou
indispensavel para estudos e para o préprio cotidiano, “[0] universo em si se
tornou entendido como uma espécie de reldgio mecéanico com Deus como o
relojoeiro divino. Ferramentas se tornaram teorias” (GOLDSTEIN;
GIGERENZER, 1996, p. 131).

Esse € o entremeio entre Tchapek e Dick, ou seja, um contexto que, a
partir da década de 1950, permitiu que a memoéria humana fosse vista como se
a de um computador. Vice-versa, o computador, portanto, poderia realizar
tarefas de humanos como se fosse um, ja que possui propriedades similares.
Ambos processam informacdes; ambos possuem hardware e software, isto €,
corpo e mente. Essa é a semente de aceitar uma mente organica em um chip de
silicio e de uma Inteligéncia Artificial consciente. E essa mentalidade tera o seu
arauto, um representante que continua a perdurar e influenciar estudos
cientificos e narrativas ficcionais: o matematico inglés Alan Turing (1912-1954)
e seu canone teste homoénimo.

Originalmente, o Teste de Turing foi publicado na revista Mind: A quarterly
review of psychology and philosophy, em outubro de 1950, sob o titulo
Computing machinery and intelligence. No texto, o autor debruca-se sobre uma
problematica inicial: poderiam as maquinas pensar? Essa pergunta entdo passa
por uma reformulacéo: repensar epistemologicamente os termos “maquina” e
“pensar” para que, entao, possa-se chegar em uma segunda problemética, mais
precisa e menos ambigua que a anterior. Maquina significa um computador
digital discreto; pensar significa realizar tarefas comuns entre esse computador
e um humano.

Com isso, formula um “jogo da imitacao” (imitation game). Tal cenario
hipotético é composto por um jogo organizado por trés jogadores: um homem
(A), uma mulher (B) e um interrogador (C) “que pode ser de qualquer sexo”
(TURING, 1950, p. 433). O objetivo, para o interrogador, é discernir quem é o
homem e quem & a mulher, conhecendo-os apenas enquanto siglas X e Y. Em

contrapartida, A e B devem realizar o possivel para enganar C. A situacao se
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torna mais complexa quando uma “maquina” é colocada no lugar de A. Em suas

préprias palavras:

A ideia por tras dos computadores digitais pode ser explicada por dizer
gue essas maquinas sdo propositadas a carregar qualquer operagao
gue poderia ser feita por um computador humano. O computador
humano deveria seguir regras fixas: ele ndo possui autoridade para
desviar delas em qualquer detalhe. Devemos supor que essas regras
sdo fornecidas em um livro, no qual é alterado toda a vez que [0
computador humano] é colocado em um novo trabalho. Ele também
tem suprimento ilimitado de papel, no qual realiza seus calculos.*®
(TURING, 1950, p. 436, traducéo nossa)

O autor segue desenvolvendo o cenario quando propde a insercao de
outra maquina de estado discreto (maquinas que possuem padrbes e estados
fixos e previsiveis, como um circuito elétrico) no lugar da mulher. Assim, qualquer
estado (saida, output) de B pode ser rapidamente previsto e calculado por A,
enquanto um computador digital®®. O interrogador, entdo, ndo conseguiria
discernir qual é qual, tanto “qual maquina” quanto “qual humano”. No decorrer
de sua proposta, Turing se utiliza de constantes associagdes entre propriedades
humanas e de computadores, especialmente a capacidade de memdéria com a
de armazenamento®!. “Ele entendeu que em outro nivel, atualmente denominado
nivel de processamento de informacdes, o cérebro e o computador tinham muito
em comum, e que insights na organizagdo de um certamente ofereciam insights
na organizagao do outro”®? (MCCORDUCK, 2004, p. 74-75, traducéo nossa).

O jogo da imitacdo se sustenta em um axioma notavelmente simples: nés,
humanos, pensamos e, principalmente, sabemos que pensamos. Contudo, essa
€ uma asserc¢dao individual: eu sei que vocé pensa por senso comum, por uma

aceitacdo sem objecOes. Essa aceitacdo se solidifica pelo fato que outras

49 QOriginal: “The idea behind digital computers may be explained by saying that these machines
are intended to carry out any operations which could be done by a human computer. The human
computer is supposed to be following fixed rules; he has no authority to deviate from them in any
detail. We may suppose that these rules are supplied in a book, which is altered whenever he is
put on to a new job. He has also an unlimited supply of paper on which he does his calculations”.
50 Também considerados maquinas discretas, mas com milhares de variaveis possiveis. Dessa
forma, podem ser considerados “maquinas universais”.

51 “O armazenamento é um armazenamento de informagdes, e corresponde ao computador de
papel do humano, seja esse um papel no qual ele realiza seus calculos ou no qual as regras
estdo impressas. Enquanto o computador humano realiza seus célculos em sua cabeca uma
parte do armazenamento corresponderda & memdria. (TURING, 1950, p. 437)

52 Original: “He understood that at another level, the brain and the computer had much in common,
and that insight into the organization of one would surely give insight into the organization of the
other”
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pessoas demonstram que pensam — novamente, 0 comportamento como a
evidéncia final. Contudo, como ja demonstrado, muitos de N0SSOSs processos
mentais — do nosso processamento de informacfes — ndo se difere daquilo
realizado por maquinas digitais discretas. Se elas “apenas repetem” rotinas
programadas, nés, humanos, também repetimos comportamentos, ideias e
acfes. Em ambos os casos a importancia esta em respostas satisfatérias e
sustentaveis para cada instancia. Novamente, a heuristica ferramenta-para-

teoria esclarece e contextualiza os argumentos sustentados por Turing.

Turing também discutiu a questéo de o computador possuir ou néo livre
arbitrio, uma propriedade humana. Muitos anos depois, psicologistas
cognitivos, dentro das pressuposi¢cfes que a mente € um computador
e que computadores ndo possuem vontade propria, ponderaram a
possibilidade de humanos também possuirem ou nao livre arbitrio53
(GIGERENZER; GOLDSTEIN, 1996, p. 135, tradug&o nossa).

Explanamos o desenvolvimento da metafora Pl — junto com sua
exemplificacdo nos trabalhos de Alan Turing — ndo s6 para preencher um vazio
cronoldgico. Compreendé-la significa compreender como é possivel a
configuracédo tanto literaria quanto cientifica do humano-maquina nas narrativas
contemporaneas. Essa metéfora, ainda utilizada, serve como o grande impulso
imaginativo para tanto conceber implantes cibernéticos bélicos em seres
humanos no jogo Call of Duty: Black Ops lll, quanto em pesquisas com préteses
como na empresa Biomechatronic®. Tanto para imaginar um mundo que se
possa realizar upload da consciéncia em processadores, como em SOMA,
quanto afirmar filosoficamente que estamos vivendo em uma simulacdo nesse
exato momento (BOSTROM, 2003). Tanto para ponderar uma inteligéncia
artificial capaz de consciéncia em The Talos Principle, quanto investir em

computacéo quantica para se alcancar uma simulacéo fiel do cérebro humano®®.

53 Original: “Turing also discussed the question of whether a computer could be said to have free
will, a property of humans. Many years later, cognitive psichologists, under the assumption that
the mind is a computer and that computers lack free will, pondered the question of whether
humans could be said to have free will.”

5 Entendemos que esse € um assunto delicado e, portanto, exploraremos mais a fundo os
trabalhos e ideais dessa empresa no terceiro capitulo

55 Em 2011 o instituto RIKEN, em conjunto com as universidades Okinawa Institute of Technology
Graduates (OIST) e Forschungszentrum Jillich, japonesa e alema, respectivamente, projetaram
o supercomputador denominado K, de escala peta (o equivalente a 1 milhdo de gigabyte). O
objetivo: simular a atividade neural humana através da forca de 82,944 processadores. De fato,
“apenas” 1% do cérebro foi simulado, tendo ainda demorado cerca de 40 minutos para tal feito.
Porém, esse 1% representa 1,73 bilh6es de células nervosas conectadas por 10.4 trilhdes de
sinapses no decorrer de 1 segundo. De acordo com a declaracédo do instituto: “Se computadores
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1.3 Do futuro

Em relacdo ao aspecto estrutural do tempo, j& na década de 1930
podemos encontrar problematizacdes com relacéo a defini¢cdes rigidas entre as
temporalidades. Johan Huizinga, por exemplo, observara que essas acepcdes
ndo passam de uma observagcdo perceptivel a nivel humano, ou seja, ndo
realidades em si, mas, constructos mentais e facultativos. Ndo ha, portanto,
sequer “presente”, sequer esse momento ou instante em que acreditamos
estarmos estacionados. “Eu posso perceber minha véspera como historia e
minha infancia como presente. A fronteira entre historia e presente radica o olhar
no momento, ou, melhor dizendo, n&o ha fronteira alguma” (HUIZINGA, 2015, p.
306).

Passado, presente e futuro sempre existirdo na dependéncia de nossas
exigéncias e significagfes. Historia enquanto um estudo do “passado fixo”, de
algo cristalizado e objetivo adentra exatamente nessa dependéncia: a de fazer-
passar, ou, como aponta Huizinga, tornar-presente. “Enquanto fora geralmente
aceito que o dominio de trabalho dos historiadores é o passado, eles
descobriram nos anos 1970 que esse passado também incluia diferentes
futuros” (ASSMAN, 2013, p. 39). No item que se segue, buscaremos explorar

essa exata caracteristica historica do futuro.

1.3.1 Sobre o futuro como categoria de natureza histérica

Como ja deve ter sido observado, utilizamos em certos momentos a
palavra “futuro”. Essa € uma palavra problematica em seu plano epistémico dado
ser passivel das mais diversas significacdes. Contudo, gostariamos de centrar a
atencdo em um significado especifico. Entendemos por “futuro” uma expresséo

historicamente especifica. Em outras palavras, s6 concebemos esse fenbmeno

em escala peta como o computador K. sdo capazes de representar 1% da rede de um cérebro
humano nos dias de hoje, entdo sabemos que simular o cérebro inteiro no nivel individual de
células nervosas e suas sinapses sera possivel com computadores de escala exa [computadores
que, pela projecdo, terdo mil vezes a capacidade daqueles de escala peta] possivelmente
disponiveis dentro da proxima década” explica [Markus] Diesmann [supervisor chefe do projeto]”
Disponivel em: http://www.riken.jp/en/pr/press/2013/20130802_1/ Acessado em 20/03/2018
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a partir de mudancas profundas na acepc¢do humana sobre o tempo; mudancas
essas ocorridas logo no inicio do séc. XVIII.

Note-se: ndo que os seres humanos, em sua possivel infinidade de
variacdes culturais, ndo imaginassem uma espécie de vir-a-ser. Desde o nivel
mais pratico — amanha choverd — até o mais abstrato e de fato cultural. Em
ambos 0s casos, temos ciéncia de um estado ainda ndo experimentado, mas
objetivamente existente. Em ambos, modelamos nossas a¢cfes no imediato com
a preparacao para esse estado. No primeiro caso, por exemplo, procuramos
abrigo ou ndo saimos de um, cancelamos um agendamento, retiramos roupa do
céu aberto. No fim, podemos aceitar a existéncia de uma expectativa enquanto
uma invariavel do ser humano.

Dito isso, a diversidade de significacdes desse vir-a-ser pode ser
evidenciada frente a um olhar historico. Poder objetivar ndo s6 uma chuva
amanha, como também, uma escassez daqui a trés dias, associar isso com uma
figura especifica de poder — adivinhos — e, consequentemente, hierarquizar
individuos. Esse é o trabalho de historiadores como George Minois em sua obra
Histéria do Futuro®®, percorrendo um extenso caminho, indo dos ja mencionados
adivinhos, aos profetas, astrdlogos, utépicos e atuais cientistas (MINOIS, 2016).
Porém, ainda assim esse ndo é o ponto em que nos firmamos — além de
discordarmos de alguns pontos nostalgicos de Minois.

Em sua conclusdo, Minois aparenta conceber uma certa “decadéncia” do
presente, isto €, da existéncia de algum aspecto positivo no passado que nao
mais se verifica. Nas palavras do autor: “O presente fagocitou o passado e o
futuro; a historia, de tanto ser refeita, reescrita, reencenada e reatualizada,
perdeu o sentido; o futuro, de tanto ser falsamente predito, desmentido pelos
fatos e antecipado, perdeu toda a credibilidade” (MINOIS, 2016, p. 678). Nao ha
mais sentido para a histéria? Ela de fato teve um, em algum momento? Quando
o futuro possuia credibilidade? Essas perguntas acabam por nos afastar do
trabalho de Minois, adotando uma perspectiva acerca da natureza do futuro
enquanto categoria histérica pelo autor Lucian Holscher, na sua obra El

descubrimiento del futuro®’.

56 Titulo original: Histoire de I'avenir: des prophétes a la prospective (1996).
57 Titulo original: Die Entdeckung der Zukunft (1999).
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Primeiramente, “futuro” € mais uma significagado desse vir-a-ser. Antes do
século XVIII, essa era uma palavra com conotacdes completamente diferentes,
especialmente na lingua alema, sendo muito mais associada a ideia de chegada,
ou seja, de um espaco especifico®®. Todavia, ainda que outras linguas
partilhassem o significado de futuro com aquele do porvir®® — em latim adventus
—, de maneira geral, até o periodo em questao, tais significacdes possuiam um
sentido em comum: a no¢ao de um tempo em constante fluxo com relacao a nos,
estacionados. O vir-a-ser é sempre passivamente aguardado, dado ser uma
realidade absoluta, seja racionalista ou religiosa®. Entretanto, essa realidade
muda substancialmente na virada para a modernidade. A humanidade agora se
vé em um ponto inédito do tempo — isto é, “moderno” em relagdo ao medieval e
0 antigo®! — e lentamente rompe com a escatologia cristd, adotando uma visédo
diferente sobre a natureza do tempo e seu perpassar.

Antonis Liakos explora esse periodo transitorio afirmando um progressivo
decair da Igreja como figura central para a organizacéo social, moral e filosoéfica.
Para o autor, o século XVI ficou marcado por uma continua desestabilizacdo de
diversos preceitos cristdos, como, por exemplo, a descoberta de continentes
inteiramente novos e com civilizacdes mais antigas que aquelas narradas na
biblia. O paraiso de Deus tornara-se um espaco duvidoso. Lentamente, afirma-
se cada vez mais a necessidade do proprio humano se conduzir no tempo e,

para isso, novas ferramentas sao criadas: a “Histéria” em si, enquanto area

58 “Antes dessa época é muito raro encontrar nas fontes a palavra alema Zukunft (futuro). E
quando se utilizava, se fazia no sentido de Ankunft (chegada), isto €, dando um significado ndo
temporal mas espacial” (HOLSHER, 2014, p. 35).

59 “Junto ao derivado do latim adventos, tal como avenir (francés), avenire (italiano) e porvenir
(espanhol), existe também o vocébulo derivado de futurum: futur (franc.), future (ingl.), futuro
(ital., esp.), se bem apenas se pode hoje, nas linguagens romanticas, se estabelecer alguma
diferenca semantica entre os dois termos” (HOLSHER, 2014, p. 37).

60 No caso religioso, em Agostinho, a realidade opera na distencdo da alma, ou seja, em nossa
capacidade inata de “medir” o tempo (sabemos que um més ¢é “mais” que um dia), de perceber
0 passado enquanto algo cumulativo e o futuro enquanto algo aproximativo. Linguisticamente
afirmamos que o tempo €, e, portanto, toma formas ontolégicas sempre em nosso presente. “A
expectativa €, assim, 0o analogo da memdria. Consiste numa imagem que ja existe, no sentido
de que precede o acontecimento que ainda nao € (nondum); mas essa imagem ndo € um vestigio
deixado pelas coisas passadas e sim um ‘sinal’ e uma ‘causa’ das coisas futuras que assim sao
antecipadas, pré-percebidas, anunciadas, preditadas, proclamadas de antemdo (note-se a
riqgueza do vocabulario corrente da expectativa)” (RICOEUR, 2010, p. 23).

61 | e Goff explana que esse é um fendmeno ja decorrente do século XVI, advindo primariamente
de autores italianos que se viam em um ponto inédito da histéria: “Deste modo, o periodo que
eles buscavam definir tinha como Unica particularidade o fato de ser intermediario entre uma
Antiguidade imaginario e uma modernidade imaginada, a que deram o nome de ‘idade média”
(LE GOFF, 2015, p. 26).
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cientifica detentora de leis universais; o conceito de sociedade ontoldgica,
desprendida de Deus; a temporalizacdo do pensamento utdpico — até para

evidenciar alguma “garantia —, ou seja, a eucronia.

[A] eucronia néo poderia ser concebida sem um conceito de sociedade.
Ao mesmo tempo, a sociedade ndo poderia ser concebida sem
futuridade, ou em termos simples, sem um futuro melhor. O conceito
de “sociedade” correu paralelo a, e até certo grau, foi um pré-requisito
para a transformacdo semantica da histéria, de histérias néao
conectadas até novas histérias universais, ou para histérias da
sociedade. Assim como no caso da sociedade, histéria também
adquiriu um status ontolégico, independente de seus papeis
representacionais e formas literarias. [...] a histéria foi concebida como
uma forca real levando ao futuro através de suas transformacdes
conceituais (LIAKOS, 2007, p. 31).

O que poderia ser visto como uma “Revolugdo Copérnica do tempo”®?, o
ser humano agora € deslocado de sua centralidade universal — inclusive de sua
confluéncia com o tempo. Ndo somos nds que recebemos o decorrer de uma
forca absoluta, denotando uma impoténcia e consequente subjugacédo a algo
maior. Nés que desbravamos, que dessa vez caminhamos ao invés de pararmos.
Essa visdo de mundo possibilitou um terreno fértil para novos saberes;

especificamente, aquele do progresso, isto é, nas palavras do autor:

O papel ativo que o ser humano desempenhava no acontecer
necessitou expressao desde o século XVIII, no conceito central de
<<progresso>>. E com isso se encerra o ciclo de nossa argumentacao:
ao invés da preexisténcia das coisas futuras, a representagdo mental
a caminhada do homem através dos tempos pressupunha agora a
existéncia de um espaco de tempo em que adentrava o homem desde
0 presente, e que era precisamente o futuro no sentido da Idade
Moderna. Nascia desse modo a ideia do futuro como espaco temporal
vazio propositado a encher com o0s acontecimentos e as
representacdes mentais do que se acreditava oportuno® (HOLSCHER,
2014, p. 38).

62 Pois, assim como os astros ja ndo giravam em torno do homem como até entdo se acreditava,
mas que era este que se movia pelo universo sobre a terra, nem as coisas futuras se
aproximavam do homem através do tempo enquanto o que passou se afastava dele.
(HOLSCHER, 2014, p. 38, tradug&o nossa). Original: “Pues, al igual que los astros ya no giraban
en torno al hombre como hasta entonces se creyera, sino que era este el que se desplazaba por
el universo sobre la Tierra, tampoco las cosas futuras se aproximaban al hombre a través del
tiempo, mientras las pasadas se alejaban de éI”

63 QOriginal: “El papel activo que el ser humano desempefiaba en el acontecer cobré expresion,
desde el siglo XVIII, en el concepto central de <<progresso>>. Y con esto se cierra el circulo de
nuestra argumentacioén: en vez de la preexistencia de las cosas futuras, la representacion mental
del paso del hombre a través de los tiempos presuponia ahora la existencia de un espacio de
tiempo en el que se adentraba el hombre desde el presente, y que era precisamente el futuro en
el sentido de la Edad Moderna. Nacia de ese modo la idea del futuro como espacio temporal
vacio que cabia llenar con los acontecimientos y las representaciones mentales que se creyera
oportuno.
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Em suma, Hdlscher associa o “futuro” como categoria moderna de tempo
associada ao progresso. O vir-a-ser torna-se um campo perfeitamente passivel
de superacédo do presente, de novas realidades e, consequentemente, novas
geracOes. Essa nova acepgao nao surgiu espontaneamente, fazendo parte de
um novo projeto socio-politico, abarcado pelas mais variadas disciplinas do
saber: a utopia. Tendo sua origem literaria comumente associada a obra de
mesmo nome, de Thomas Morus, langada no inicio do século XVI, sua premissa
€ simples: uma melhoria social a ser experimentada em algum ponto “a frente”
do nosso tempo.

Essa melhoria esté relacionada a profundas insatisfacdes e discordancias
com presente®4, evidenciando, portanto, seu carater critico e projetista. Podemos
historicizar o pensamento utépico em dois momentos distintos: a utopia espacial
e a temporal — sendo o0 segundo aquele de nosso interesse. Em linhas gerais, a
utopia enquanto espaco teve seu inicio durante as grandes navegacoes,
ilustrando ilhas e outros lugares remotos e existindo paralelamente ao presente
— ainda que seu carater “futurista” se apresenta enquanto possibilidade de
descobrimento. Entretanto, o espac¢o dé lugar ao tempo, no século XVIII, com o
constante conhecimento/dominio dos continentes. Se néo foi descoberto, entdo

ha de vir. De acordo com Koselleck,

As possibilidades espaciais de situar as utopias na finitude da
superficie da nossa Terra haviam se esgotado. Os espacos utdpicos
haviam sido ultrapassados pela experiéncia. A melhor solucdo para
escapar dessa pressdo experiencial acumulada era simples, mas
precisava ser encontrada. Se a utopia ja ndo podia mais ser
estabelecida nem na nossa Terra presente nem no além, era preciso
recuar para o futuro. Finalmente haviam encontrado o espaco de
desafogo para o qual a imaginacao, infinitamente reproduzivel como o
tempo, podia fluir livremente (KOSELLECK, 2014, p. 214).

A légica permanece a mesma: um vir-a-ser associado a agéncia humana,
ao percurso do individuo-coletivo no absoluto do tempo. Todavia, com uma
caracteristica inicialmente especifica: um melhoramento progressivo do

presente; um lugar de esperancas e eventuais solugdes. Dito isso, ndo € esse

64 “Se a utopia é a marca de uma insatisfacdo com o presente, o século XVIIl € uma época de
crise profunda. Que os intelectuais tenham sentido tamanha necessidade imaginar mundos
melhores indica uma grave insatisfacéo, o que concorda com a impressao que se tem da analise
das obras histéricas” (MINOIS, 2016, p. 487).
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anico fator a determinar a natureza do progresso. Em outras palavras, pode-se
pensar que nao foi o progresso em si a ter se esvaido de significado; mas, sim,
seu proprio carater otimista, isto €, até que ponto o progresso nao gera prejuizos
para a humanidade, sendo até sua propria derrocada. Até que ponto ndo poderia

ser “distopico™?

[A] narrativa distopica € em grande parte o produto dos terrores do
século XX. Cem anos de exploracédo, repressao, violéncia de Estado,
guerra, genocidio, doenca, fome, exterminio ecoldgico, depresséo,
divida, e o esvaimento progressivo da humanidade através da compra
e venda da vida cotidiana forneceu solo fértil suficiente para esse
subterréneo ficcional da imaginacdo utdpica. [...] a distopia emergiu
como forma literaria em seus préprios termos no inicio de 1900, quanto
o capital entrou em uma nova fase com o influxo de producéo
monopolizada e enquanto o Estado imperialista moderno estendeu seu
alcance interno e externo (MOYLAN, 2000, p. xi).

Essa virada do futuro, dos seus beneficios aos maleficios, pode ser
mapeada em diversos pontos da historia. Em ambito geral, podemos encontrar
nas Grandes Guerras ja um ponto de partida (HARTOG, 2014). A relagao
temporal que estruturava a modernidade anteriormente passa por abalos, mas,
nao necessariamente deixa de existir. O progresso agora € duvidoso; se ele é
construido pelas maos humanas, e essas encontram-se encharcadas em duas
guerras mundiais consecutivas, entdo ndo h& qualquer garantia de
aprimoramento social. Benjamin ja se preocupava com esse conceito ndo so6
para criticar vulgaridades dentro de sua propria corrente tedrica — 0 marxismo.
Sua critica voltava-se diretamente contra as proprias asser¢cdes de um tempo
retilineo e uniforme: o historicismo, que muito contribui para esse melhoramento

pelo futuro.

A teoria social-democrata, e ainda mais a sua prética, foi determinada
por um conceito de progresso que nao levou em conta a realidade, mas
partiu de uma pretensdo dogmatica. O progresso, tal como o
imaginavam as cabecas dos social-democratas, era, por um lado, um
progresso da prépria humanidade (e ndo apenas das suas
capacidades e conhecimentos). Em segundo lugar, era um progresso
gue nunca estaria concluido (correspondendo a uma perfectibilidade
infinita da humanidade). E era visto, em terceiro lugar, como
essencialmente imparavel (como um percurso autbnomo de forma
continua ou espiralada). Qualquer desses atributos é controverso, e a
nossa critica poderia comecar por qualquer um deles. Mas, quando as
posicdes se extremam, a critica tem de recuar até a raiz desses
atributos e fixar-se num ponto que é comum a todos. A ideia de um
progresso do género humano na histéria ndo se pode separar da ideia
de sua progressao ao longo de um tempo homogéneo e vazio. A critica
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da ideia dessa progresséao tem de ser a base da critica da propria ideia
de progresso (BENJAMIN, 2012, p. 17).

O progresso, portanto, absorve mais uma significancia: agora tanto
denota positividade quanto negatividade, € um horizonte a nos salvar ou nos
destruir, seja piorando o presente ou mantendo seus problemas. A situagéo
bélica do século XX nao foi capaz de desmantelar por completo o otimismo, ou
melhor, a expectativa de reconstrucdo de sua época®. Todavia, a lenta e
constante descrenca do ideal de progresso acaba gerando uma profunda fenda
ainda sem vias de preenchimento: sem ele, como poderiamos pensar em futuro?
Ha um? Dessa forma, por um efeito cascata, o presente se esvazia. Nao mais
se assegurando como uma transicdo, sem rumo, adentra em uma melancolia
estacionada: a melhoria utépica é, atualmente, risivel pelos olhos ocidentais e
temer o porvir se apresenta até mesmo enguanto ordem politica e norma social®®.

Contudo, ndo estamos “sem futuro”. Por ndo ser mais algo
necessariamente bom, nao significa que a premissa basica da modernidade
tenha desaparecido. Continuamos a caminhar, a sermos “responsaveis”. A midia
demonstrou-se uma forcga criadora e reprodutora de forma notavel, em especial
a partir das décadas de 1970-1980, com movimentos futuristas como o
steampunk e o cyberpunk. O primeiro, caracterizado por uma “futurizagdo” do
passado, como uma faceta do retrofuturismo (DURING, 2013), no qual aspectos
do nosso presente e futuro, como o computador, surgem em um momento do
passado, como a era vitoriana inglesa. Pode-se afirmar que possuem um carater
mais espacial que temporal, dado que mistura o “e se” com a impossibilidade de

experiéncia do passado.

65 “Mesmo que o futurismo, tendo perdido seu lirismo, tivesse que se adaptar a ameaca nuclear
e dedicar-se a responder a ela. Na Europa, foram assim brandidos os imperativos da
reconstrucéo e da modernizagdo, acompanhados pelo planejamento, enquanto em nivel mundial
impunham-se as exigéncias da competicdo econdmica, tendo como pano de fundo a Guerra Fria
e a corrida armamentista, cada vez mais rapida. Tivemos assim, entre outros, o ‘futuro radiante’
socialista, o ‘Milagre’, alem&o, ou o periodo dos ‘Trinta Gloriosos’ franceses” (HARTOG, 2014, p.
142).

66 “Daqueles de nds que acreditam que mudancgas fundamentais em nosso sistema social — pelo
qual quero dizer, claro, o sistema social capitalista — sdo ndo s6 desejaveis como também
necessarios para sobrevivéncia estdo agora sendo chamados de loucos senao criminosos, que,
em uma palavra, nés somos, ora, utépicos” (WHITE, 2007, p. 16, tradugdo nossa). No original:
“Thos of us who believe that fundamental changes in our social system — by which | mean, of
course, the capitalist social system — are not only desirable but are also necessary for survival
are now told that we are crazy if not criminal, that, in a word, we are, well, utopians”.
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JA o cyberpunk tende a apresentar caracteristicas distintas e
relativamente préprias. Se pensarmos a partir de dois autores, Phillip K. Dick e
William Gibson, nas respectivas obras Do Androids Dream of Electric Sheep?
(1969) e Neuromancer (1984), j& podemos averiguar alguns elementos
invariaveis. Em ambos, o futuro € visto enquanto um acumulo do presente, nos
seus mais diversos aspectos. Nossos problemas ndo foram solucionados pela
insercao progressiva da tecnologia; mas, sim, tanto mudaram de face quanto
novos foram gerados. A simulacéo da realidade nos satisfaz em certos campos,
mas desafia a nossa propria certeza empirica. Robds e suas |IA’s realizam o
trabalho laborioso para nés; mas clamam a si o estatuto do “ser”. A tecnologia
integra o corpo humano — e o organico também é inserido na maquina — ao ponto

que, questiona-la, significa questionar a nossa humanidade.

A ficcdo cyberpunk, portanto, consiste numa imploséo das técnicas da
ficcdo modernistas e pds-modernistas, do género fic¢éo cientifica e de
outros cédigos genéricos populares, com o estilo e as figuras do
movimento punk e de outras subculturas urbanas contestadoras. No
cyberpunk, a visdo pdés-moderna encontra a sua expressao literaria
paradigmatica e dissemina as suas visbes para a cultura
contemporénea da qual extraiu energia e agudeza (KELLNER, 2005,
p. 381).

Em todos os casos, na utopia moderna e na distopia pés-moderna, o
futuro é, no alto de sua natureza configuracional, um campo comum ao seu
respectivo presente. Em outras palavras: falar de futuro €, necessariamente,
falar de presente. O objetivo ndo € analisar o nivel de possibilidade de realizacéo,
se é gque isso seja possivel. O futuro entendido na presente dissertacdo € de fato
uma categoria moderna; e por mais que tenha passado ressignificacdoes poés-
modernas, ele ainda é resultado de uma “caminhada”. A ineréncia ficcional desse
vir-a-ser especifico apresenta claramente sua prefiguracéo. Do outro lado, nosso
estado atual demanda configuracdes criativas das mais variadas.

Olhar o futuro dessa forma, no nosso entendimento, € olhéa-lo
historicamente. Possibilita afastarmos das mais diversas definicbes e
especificidades — utopia, eucronia, distopia, cyberpunk, steampunk — e inseri-las
em uma raiz comum: o resultado de um fenémeno histérico especifico, de uma
maneira unica de dar forma e sentido para o vir-a-ser. Decerto, uma possivel

“longa duracado” da expectativa moderna que também se manifesta nas midias

62



contemporaneas, carregando as mais variadas transmutagdes, os mais diversos
acumulos e estratos temporais®’.

O horizonte configurado nas narrativas de Call of Duty: Black Ops 3, Soma
e The Talos Principle pertence a essa exata ordem de futuro. A humanidade que
caminhou e que fabricou as realidades ficcionais de tais jogos. Como veremos
na analise dos capitulos 2 e 3, esse caminhar moderno possuira fendas, brechas;
variacfes que deixam sua marca propria, mas, pelo seu agenciamento, revelam
seu pertencimento a algo continuo. E nessa relagdo ambigua que buscamos
demonstrar que futuro € esse, qual sua articulagdo temporal e possivel presenca
de diferentes graus de otimismo e pessimismo. A seguir, para além de situar
teoricamente nossos objetos, buscaremos tracar uma linha histérica de
diferentes manifestacbes futuristas, com o filtro da maquina. Com isso,
almejamos encerrar a triade anteriormente levantada no segundo subcapitulo,
isto €, historia do humano-maquina/histéria do futuro pela maquina/historia do

futuro pelo humano-maquina.

1.3.2 Sobre o futuro pela maquina

A nocao do percorrer no e pelo tempo deve muito aos ultimos avancgos
tecnologicos. Realizando um traco inicial no século XIX, 0 maquinario a vapor se
apresentou enquanto o veiculo dirigido pela humanidade. A locomotiva — junto
com os barcos —, na sua imensidao e velocidade nunca antes experienciada, ndo
sO percorre espacos como, também, atravessa o proprio tempo. Se o futuro
antes nos escapava, agora poderiamos alcanca-lo. Surgem, portanto, as

“‘poesias do vapor”’, como nos aponta Koselleck:

Na ‘poesia do vapor’, que logo virou moda, encontramos todas as
variantes de atitudes que podiam ser adotadas politica ou socialmente.
Encontramos desde o hino ao progresso — ‘com cada trilho que
instalamos, trazemos ao mundo uma vida nova’ (Louise Otto-Peters) —
até o horror diante das energias que, uma vez liberadas, ameagcam
destruir a cultura e o espirito. O desafio € sempre o aumento da

67 Expressao emprestada de Koselleck com relagdo aos estratos do tempo. De acordo com o
autor, “[é] uma metafora que s6é pdde ser usada a partir do século XVIII, depois que a antiga
ciéncia natural, a historia naturalis, foi temporalizada e, com isso, historicizada. Sua transposicéo
para a histéria humana, politica ou social, permite separar analiticamente os diversos planos
temporais em que as pessoas se movimentam, os acontecimentos se desenrolam e os
pressupostos de duragdo mais longa séo investigados” (KOSELLECK, 2014, p. 19).
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velocidade, que causou um verdadeiro choque. Aquilo que até entao
era realizado pelo cavalo, pelo vento ou pela agua, agora passava a
ser efetuado pela maquina (KOSELLECK, 2014, p. 140).

Essa producdo imaginativa e criativa com relagdo as ferrovias e suas
locomotivas nos é também confirmada por Hobsbawm®8, nos oferecendo uma
reflexdo também importante com relacdo aos efeitos da revolucdo industrial.
Contudo, como aponta o autor, o século XVIII ndo foi capaz de produzir esse
“futuro previsivel”, isto €, de massificar a produgédo serial a ponto de gerar
produtos tdo mais baratos que por si produziriam seu préprio mercado. Durante
mais de um século, a industrializacdo atendeu demandas, mas, nao
necessariamente gerou elas®. Isso s6 viria a mudar e se solidificar a partir do
século XX, especialmente com a industria de consumo.

Pode-se afirmar que o consumo — na concep¢do agregada do
consumismo — industrial se deve a um fendmeno de individualizacdo de
necessidades alcancaveis coletivamente. Transporte, vestimenta, alimentacao,
entretenimento... todos esses fatores, no decorrer do século XX, passam a se
comunicar e satisfazer, a nivel de mercado, direta e isoladamente cada cidadéo.
Por exemplo, o novo veiculo da humanidade no desbravamento do tempo passa
da locomotiva ao automovel, no qual, frente a uma producdo serializada ao ponto
de receber o nome do seu idealizador (fordismo, de Henry Ford), torna-se cada
vez mais barato e acessivel. O futuro é possivel no presente, ou melhor, ja é
presente, mas, com uma ressalva: vocé, no singular, deve consumi-lo. Esse
pensamento se solidificou primariamente nos Estados Unidos que, por sua vez,

buscou a exportacao de seus ideais pelo globo.

Esta “sociedade de consumo” — na qual a capacidade de consumir era
vista como o principal direito da cidadania — ndo foi plenamente
realizada até depois da Segunda Guerra Mundial. Ndo h& davida,
porém, de que a promessa de consumo em massa brotava no periodo.
A nova industria de propaganda e marketing — ajudada pelos jornais,
revistas de grande circulagé@o e radio, que atraia grande audiéncia —
disseminou a ideia da liberdade associada ao consumo em oposicao a
ideia de liberdade associada a mudancas nas relacdes de trabalho. A

68 “Nenhuma outra inovagédo da revolugao industrial incendiou tanto a imaginagdo quanto a
ferrovia, como testemunha o fato de ser sido o Unico produto da industrializacdo do século XIX
totalmente absorvido pela imagistica da poesia erudita e popular” (HOBSBAWM, 2014, p. 83).
69 “A maior parte da expansao industrial do século XVIII ndo levou de fato e imediatamente, ou
dentro de um futuro previsivel, a uma revolucao industrial, isto &, a criagao de um ‘sistema fabril’
mecanizado que por sua vez produz em quantidades tdo grandes e a um custo tdo rapidamente
decrescente a ponto de ndo mais depender da demanda existente, mas de criar o seu préprio
mercado)” (HOBSBAWM, 2014, p. 64).
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busca por autonomia econémica e soberania politica foi substituida,
nas mentes de muitas pessoas, pelas possibilidades de consumo como
o elemento essencial de felicidade e cidadania (PURDY, 2013, p.198).

O campo alimenticio também demonstra essa relacédo entre indlstria e
consumo. Como evidenciado pela idealizacdo e surgimento do McDonalds, no
final da década de 1940, temos o inicio do fast food, isto é, a serializacdo da
propria comida!”® Ademais, com a franquia, esse método lentamente conquista
o mundo Ocidental e Oriental, ao ponto de representar o imperialismo
estadunidense. As maquinas podem nao s6 nos transportar como também nos
nutrir. O artificial substitui progressivamente o organico, cujo a possibilidade de
nao mais o necessitarmos no futuro ndo parece ser uma impossibilidade —
podendo ser até mesmo “desejavel”, principalmente quando aliado as “comidas
espaciais”’, fendmeno tipico da corrida espacial durante a Guerra Fria.

Por outro lado, 0 mesmo periodo trara um abalo no otimismo progressista.
As Grandes Guerras firmaram uma nova invariavel no horizonte maquinario:
tanto podem transportar e alimentar, quanto também, nos exterminar. O ser
humano agora € morto tanto por maos humanas quanto por maquinas
praticamente invenciveis. O fascinio se mistura com o medo, dado que foram
projetados cientificamente para matar. Submarinos — concebido originalmente

na literatura enquanto o veiculo do desbravamento de novos espagos’? —, avides

70 “E entdo que os irmdos McDonald levam a seu termo a légica do taylorismo ou, mais
exatamente, a de Henry Ford: introduzem na preparacéo das refeicbes o sistema da producéo
em cadeia. Com uma equipe reduzida, sem grande qualificac@o, portanto com baixo salério,
equipamentos adaptados e procedimentos cada vez mais padronizados, eles conseguem em
breve servir as encomva a imitagfes e demandas de franchising” (FISCHLER, 1998, p. 854).

7L A partir das primeiras iniciativas espaciais por parte da URSS e EUA, diversos esfor¢os foram
realizados para prover alimentag&o para seus respectivos astronautas em suas viagens. No caso
dos EUA, em seus primeiros programas, Mercury e Gemini, ocorridos entre 1958-1963 e 1961-
1966, respectivamente, a desidratacdo de alimentos tornou-se a solucao viavel e aplicada. As
refeicdes encontravam-se em formato pastoso, necessitando canudos para 0 consumo, assim
como cubos que se hidratavam naturalmente com a saliva no processo de mastigacao.
Posteriormente, a hidratacdo se tornou direta, com a insercdo de &gua em pacotes
(https://www.nasa.gov/pdf/143163main_Space.Food.and.Nutrition.pdf acessado em 24/03).
Dado o fascinio pelo espaco e sua consequente influéncia nos mais diversos aspectos sociais —
como exemplo a arquitetura que venerava os tracos do foguete, no estilo Googie nos EUA
(DURING, 2013) — a futurizacdo da comida tomou a mesma forma daquela utilizada pelos
astronautas. Dos Jetsons, animagéo criada ja na década de 1960, com alimentos em formato de
pilula, até tempos atuais, como no filme Star Wars: The Force Awakens (J.J. Abrams, 2015,
14'02” — 14’14”) no qual apenas uma combinagéo de um pd com agua gera uma refeigao pronta.
72 Julio Verne, no seu livro 20 mil Iéguas submarinas, datado de 1870, apresentou pela primeira
vez o esbogo literario do submarino que, por sua vez, se materializaria na virada do século. “Nao
restavam mais davidas! O animal, o monstro, o fendmeno da natureza que intrigava o mundo
cientifico inteiro, excitara e acendera a imaginacao dos marinheiros dos dois hemisférios, ndo
havia como negé-lo, era um fendmeno ainda mais espantoso, um fendbmeno da mao do homem”
(VERNE, 2011, p. 69). Hobsbawm descreve a subsequente materialidade dessa maquina no seu
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e tanques; pelo mar, pelo céu e pela terra, ndo ha seguranca e possibilidade de
enfrentamento direto. Como afirma Valéry, “[floi preciso, ndo ha duvidas, muita
ciéncia para matar tantos homens, dissipar tantos bens, aniquilar tantas cidades
em tdo pouco tempo; mas, foram igualmente preciso qualidades morais”
(VALERY apud HARTOG, 2013, p. 171).

Podemos tracar um paralelo com Tchapek, com sua insurreicédo de robos
cansados de lutar as guerras dos humanos; as leis da robdtica de Asimov, em
que nenhuma magquina poderia ferir um ser humano; o cérebro-processador dos
Nexus-6 que, em seu 4pice tecnoldgico, mata seres humanos para sobreviver.
Ja em outras expressdes artisticas, o busto Torso in Metal from “The Rock Drill”,
do escultor inglés Jacob Epstein (1880-1959) (cf. Figura 1), nos apresenta uma
estética melancolica, retorcida, em que esse “rob6-maquina”, vigilante e
ameacador, abriga seu proprio descendente dentro de si. “Aqui € a figura
armada, sinistra do hoje e do amanhd. Sem humanidade, apenas o terrivel
monstro de Frankenstein que criamos de ndés mesmos”, nos termos do proprio
artista, em nota para o museu de arte moderna de Nova lorque, 1963 (p. 2,
traducdo nossa)’3. Eventualmente desmantelada, perde seu suporte feito a partir
de uma furadeira operdria e recebe um braco esquerdo, em uma aparente

posicdo de defesa.

uso na Primeira Guerra: “[a] Unica arma tecnoldgica que teve um efeito importante na guerra em
1914-8 foi o submarino, pois os dois lados, incapazes de derrotar os soldados um do outro,
decidiram matar de fome os civis do adversario” (HOBSBAWM, 1995, p. 36).

3 Disponivel em:  https://www.moma.org/documents/moma_press-release 326294.pdf
Acessado em 24/03. Original: “Here is the armed, sinister figure of today and tomorrow. No
humanity, only the terrible Frankenstein's monster we have made ourselves into
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Figura 1: Originalmente denominado apenas Rock Drill, apés ser desmantelado apenas com o
torgco, passa a ser conhecido como Torso in Metal from The Rock Drill, o qual, atualmente,
encontra-se no museu Tate Britatin, na cidade de Westminster, Londres. Na foto, observamos
a exibigdo original na Brighton City Art Gallery, sob o titulo An exhibition of English Post-
Impressionists, Cubists and Others, sendo realizada entre dezembro de 1913 e janeiro de
1914. Disponivel em: https://modernism.coursepress.yale.edu/exhibition-of-the-camden-town-
group-and-others/ Acessado 24/03/18.

Em suma, gostariamos de terminar o presente subcapitulo com algumas
consideragdes. Afirmamos a ideia de “futuro” — agenciado e manifestado nas
nossas fontes — enquanto um fenédmeno histérico especifico, dotado de uma
episteme particular, de um saber mapeavel no surgimento da modernidade e
ainda em continuidade. Buscamos demonstrar que esse saber, quando
tensionado com a maquina, possui em si uma (outra) histéria, ou seja: Call of
Duty: Black Ops 3, Soma e The Talos Principle ndo estédo isolados no tempo.
Muitos futuros foram pensados através da maquina; e cada um desses
horizontes evidenciou um dado espaco de experiéncia e vice-versa. Novamente,
a maxima koselleckiana de que “ndo ha expectativa sem experiéncia, ndo ha
experiéncia sem expectativa” (KOSELLECK, 2006, p. 307).
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O dultimo tracado cronoldégico que realizaremos acerca do futuro pela
maquina se dara no capitulo 3, no qual nossas fontes se encarregardo de
completar a triade proposta — futuro e futuro pela maquina — pela perspectiva de
um futuro pelo humano maquina. Assim sendo, essa realidade demonstrar-se-a
pelo uso de nossa categoria analitica, evidenciando, portanto, sua usabilidade

guando se trata de pensar projecdes de futuro.
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2 Mimesis Il

2.1 The Talos Principle: o ser através da simulacéo

Produzido pela empresa croata Croteam, The Talos Principle (TP) narra
o desenvolvimento de uma Inteligéncia Artificial, operada e treinada inteiramente
em uma simulacédo até sua eventual tomada de consciéncia. Essa simulacao,
denominada “Projeto Talos” na narrativa, foi construida por nés, seres humanos,
em face a uma extingdo causada por um virus desconhecido. Para melhor
compreender The Talos Principle, entretanto, € necessario observar seu
desenvolvimento e concepcao.

Tendo trabalhado ha 10 anos na franquia Serious Sam, com o langamento
do terceiro jogo da série em 2011, Croteam estava de fato trabalhando no quarto
jogo. Para inserir algo mais criativo do que o ja fadigado “cartdo azul abre porta
azul”’, Davor Hunski, chefe criativo da empresa e eventual diretor de TP, propde
uma mecanica alternativa: o uso de jammers (aparelhos que interrompem o
funcionamento de outros equipamentos eletrénicos) para abrir portas. Esses
jammers poderiam ser carregados livremente pelo jogador no cendrio para
também desativar minas e outras armadilhas. No lugar de cartdes — que forcam
0 jogador em uma dindmica voltada a exploracdo do mapa — 0 uso de jammers
gera a necessidade de solucionar problemas de forma criativa, ou seja, a
exploracdo da lugar ao puzzle. Em outras palavras,

Jogos nos quais o conflito principal ndo é necessariamente entre o
jogador-personagem e outros personagens, mas sim, a descoberta de
uma solugcdo, na qual muitas vezes envolve resolver enigmas,
navegacao, aprender como utilizar diferentes objetos, e a manipulacédo
ou reconfigurac@o de objetos. Geralmente ha elementos visuais ou

sbnicos aos puzzles também, ou ao menos uma descri¢cdo verbal
deles™ (WOLF, 20011, p.129).

Assim, junto com o designer Davor Tomicic, Hunski passa a criar

possiveis cenarios utilizando pecas de encaixe (estilo Lego). Com cerca de vinte

74 Original: “Games in which the primary conflict is not so much between the player-character and
other characters, but rather the figuring out of a solution, which often involves solving enigmas,
navigation, learning how to use different tools, and the manipulating or reconfiguring of objects.
Most often there is a visual or sonic element to the puzzles as well, or at least some verbal
description of them”.
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cenarios prontos e adicionados ao jogo, diversos membros da equipe passam a
testa-los. O que se descobre é que o nivel de complexidade de cada puzzle esta
diretamente associado ao nivel de satisfacdo frente a eventual solugcdo. Em
outras palavras, os desenvolvedores perceberam que o puzzle poderia sustentar
um jogo novo, ao invés de apenas participar de forma esparsa em outro pré-
existente.

Durante o periodo de teste, os desenvolvedores também perceberam a
dificuldade que alguns jogadores encontravam em certos cenarios, prejudicando
a diversdo e satisfacdo. Dessa forma, construiram uma aproximagéo nao-linear
aos puzzles: o jogador poderia “desistir’” — pelo tempo que desejar — de algum
dificil em particular e abordar outro para, entdo, retornar aguele que encontrava
dificuldade. Todavia, a dinamica nao-linear prejudica outras dinamicas, como a
do progresso controlado e conquista de novos objetos e itens. Outro tipo de
puzzle vem a ser a solucdo (encarado como um “minigame”, um jogo a parte
dentro de um jogo): o agenciamento de trindbmios™ em uma Unica forma
quadrada. Ao solucionar qualquer um dos puzzles convencionais, o jogador é
recompensado com um trindbmio. Ao conseguir todos de um Unico conjunto,
pode-se agencia-los para liberar novos objetos, areas e outros puzzles.

Com esse loop definido, faltava apenas o eixo narrativo. Tomicic, sendo
um fa do jogo The Swapper (Facepalm Games, 2013), contata o escritor Tom
Jubert para também escrever TP, dado a proximidade de temas entre as obras.
Esses temas, afirmados pelos desenvolvedores, incluem: civilizacdo, cultura,
religido, tecnologia, inteligéncia artificial, futuro e humanismo, além de questdes
como o que significa ser humano, o que é consciéncia e poderia uma inteligéncia
artificial vir a também possui-la’®. De fato, ndo é a toa o uso do slogan: “um
puzzler filoséfico por Croteam; Escrito por Tom Jubert e Jonas Kyratzes”’”.

Jubert reitera essa caracteristica “filoséfica” em uma entrevista:

[...] Estamos interessados em problematicas do trans-humanismo,
Philip K. Dick € uma grande inspiragéo para nos. Estamos interessados

75> Nomeados, no jogo, como "sigils", como pecas sagradas para o personagem Elohim.

76 No original: The story we wanted to tell in this game is something that is very important to us
because it relates to our everyday contemplations. They are elements of civilization, culture,
religion, technology foremost, artificial intelligence, the future of humanism , what it means to be
human, what is conscience and could an artificial intelligence ever possess it? Disponivel em:
https://youtu.be/CgceaBagvHc 6:33 - 6:56.

77 Original: “A philosophical puzzler by Croteam; Written by Tom Jubert and Jonas Kyratzes”.
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em... Se vocé constréi uma inteligéncia, conseguiria ela ser
consciente? Ser consciente importa mais que ndo ser consciente e
como vVoceé reagiria ao se encontrar nesse corpo diferente e nesse lugar
estranho, como vocé lidara com isso?’® (Disponivel em
https://www.gamereactor.eu/grtv/182574/E3+2014+The+Talos+Princi
ple+interview/ 1:39-1:59 Acessado em 23/07/18).

Para acomodar a dindmica né&o linear com essa estética narrativa e visual,
os desenvolvedores atribuiram que o mundo habitado no jogo é, na verdade,
uma simulacdo, sendo um rob6 o seu protagonista. Assim, justifica-se nos mais
diversos ambitos a mistura de visualidades — que denominam “justaposicéo
anacronica’®” — entre ruinas de mundos antigos, como Grécia, Roma, Egito e
medievo europeu, com ferramentas e objetos tecnoldgicos futuristas — os ja
mencionados jammers e minas, junto com portas acionadas remotamente.

Ademais, para evitar a dissonancia ludo-narrativa®, grande parte do
carater narrativo da obra pode ser inteiramente ignorado caso o jogador queira
(e da mesma forma, explorado mais a fundo), dado que os principais elementos
sdo terminais contendo textos, QR Codes deixados no cendrio por outros robés,
o diario de voz de Alexandra Drennan, responsavel pela construcdo da
simulacdo, e a figura onipresente Elohim, essa de fato persistente na obra.
Kyratzes comenta essa relagdo entre dindmica e estética, assim como suas

influéncias para a histéria do jogo.

A narrativa do jogo é estruturada de diversas formas para refletir sua
jogabilidade, portanto extrai proeminentemente de fontes que
representam seus trés estilos/mundos principais. Por isso seu foco nos

78 Original: “We're interested in issues of trans humanity, Philip K. Dick is a big inspiration for us.
We’'re interested in... If you build an intelligence, can it be conscious? Does being conscious
matter more than not being conscious and how do you react to finding yourself in this different
body in this weird place, how are you gonna deal with that?”

™ Tom Jubert: “Sim, os desenvolvedores chamam isso de Justaposi¢cdo Anacrénica [...]
definitivamente ha o sentimento de combinar o velho, tipo os estilos medievais, e as coisas de
ficcdo cientifica que vocé consegue esse ambiente conhecido e também um ambiente estranho
ao mesmo tempo. Nés queriamos te incomodar, nés queriamos te fazer pensar “como que isso
veio a ser?” e, quem sabe, se aprofundar na histéria. Entretanto, se vocé quer aquele puzzler
mais tradicionais, vocé pode ignorar os elementos da narrativa completamente.

80 Termo empregado por Clint Hocking em sua critica a Bioshock (Irrational Games, 2K Games,
2007). Em sintese, Dissonancia Ludonarrativa € o fen6meno de discordancia entre os elementos
lGdicos do jogo com a narrativa proposta. No proprio Bioshock, por exemplo, observa-se uma
narrativa que critica profundamente o objetivismo de Ayn Rand (1905-1982), autora russa. Assim
sendo, critica a busca incessante pelo poder e a hegacao de aspectos subjetivos como a moral
— especificamente por parte da ciéncia. Entretanto, mecanicamente, o jogo constantemente
recompensa e incentiva o jogador a se empoderar, oferecendo armas e habilidades
progressivamente melhores. O jogo Uncharted 4 (Naughty Dog, SCEA, 2016) faz uma mengéo
ao conceito de Dissonancia Ludonarrativa ao oferecer um troféu homdnimo no momento em que
0 jogador consiga matar mil inimigos.
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temas e ideias da antiguidade classica, Egito antigo, e Europa
medieval. Outras fontes importantes [...] sdo O casamento do Céu e do
Inferno, de William Blake, e o Paraiso perdido de John Milton. Existem
mais, é claro, isso sendo um jogo sobre sintese. Roubamos de tudo8!
(Disponivel em: https://caneandrinse.com/inside-the-talos-principle/
Acessado em 24/07/18).

Kyratzes também comenta suas influéncias filosoficas, sendo as
principais Immanuel Kant e o progresso; e Karl Marx e o materialismo,
personificado na figura ficticia de Straton de Estagira. Com isso em mente, deve-
se frisar que os textos presentes no jogo se caracterizam tanto por excertos de
referéncias diretas quanto por narrativas (Athena Reborn e Trials of Osiris sé&o
um exemplo) e e-mails inteiramente ficcionais, ainda que possuam uma retorica
verossimil. As influéncias, portanto, podem ser averiguadas tanto direta quanto
indiretamente. Seguiremos ao momento de descrever o jogo, explanando seu
inicio, seu personagem principal e o mundo em que habita, a voz de Elohim, as
diferentes conclusdes, os terminais e seus subsequentes textos, as interagdes
com Milton, os diarios de Alexandra Drennan e, por fim, uma sintese das
principais ideias trabalhas e reforcadas no decorrer da obra.

A primeira imagem exibida ao inicio do jogo € a de nuvens em um céu
ensolarado, sendo acompanhada de textos no canto superior esquerdo. Esses
textos, surgindo de forma a relembrar comandos em um computador, leem:
“Iniciando firmware; firmware funcional. Carregando parametros do programa
crianca; v99.15.0001 carregado. Checagem de sistema; conferido. Iniciando
processo crianga. Pronto”. Em seguida, o jogador-personagem?® abre seus
olhos, diretamente ao sol, levando a um breve ajuste de visdo. Dessa forma, ao
assumir o controle, o jogador ja encara a mistura de visualidades supracitada,
com ruinas e colunas acompanhadas de um portal roxo no centro®. Enquanto

fica livre para explorar seu cenario, ouve-se sem delongas a voz de Elohim:

81 QOriginal: “The game’s narrative is in many ways structured to reflect its gameplay, so it draws
prominently on sources that represent its three main visual styles/worlds. Thus its focus on
themes and ideas from classical antiquity, ancient Egypt, and medieval Europe. Other important
sources [...] are William Blake’s The Marriage of Heaven and Hell and John Milton’s Paradise
Lost. There are many more, of course, this being a game all about synthesis. We stole from
everywhere”.

82 Steiner, influenciada por Sicart, afirma trés personas operantes no protagonismo de um jogo:
0 jogador em si, que sempre trara sua experiéncia e subjetividade para sua interacdo; o
personagem ficcional — a ser incorporado pelo jogador — oferecido pela narrativa; e o jogador-
personagem, a sintese do processo, em que ambos se tornam um gragas a tensdo entre
subjetividade e limitacdo (STEINER, 2016).

83 Esse portal é utilizado como delimitacdo entre areas de puzzle e de exploracdo. Em termos de
mecéanica, impede que o jogador carregue objetos livriemente de um desafio para o outro.
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“Contemple, crianga. Vocé surgiu do po, e vocé caminha no meu jardim. Escute
agora a minha voz, e saiba que sou seu criador e sou chamado ELOHIM.
Busque-me em meu templo se fores digno”84.

Em termos visuais, o primeiro cenario ja se encarrega de construir uma
estética que relembre o periodo histérico da Antiguidade, ou seja, 0 uso de
arquiteturas, esculturas e pinturas tipicas da antiguidade greco-romana: as
colunas ja comentadas, junto com 0s arcos, estatuas sem cabecas e paredes
adornadas. O intuito dos desenvolvedores em afirmar essa estética se torna
evidente também na técnica utilizada para a constru¢do desses cenarios — e de
todos os outros. Conhecida como fotogrametria, diversas fotos sao realizadas
em varios angulos de um mesmo objeto para, depois, serem codificadas em trés
dimensbes dentro do préprio jogo. Muitas dessas estatuas de fato existem,
estando localizadas na Ostia Antica, Italia, anteriormente um assentamento
militar e porto comercial da Roma antiga®.

Ao atravessar o portal, o jogador-personagem tem contato com as
primeiras mecéanicas do jogo. Pode-se averiguar também uma tentativa de
compatibilizar interacdo com narragdo, isto €, ao encontrar o primeiro jammer,
comandos de texto sdo acompanhados no canto esquerdo superior: “Interagcao
sujeito-objeto; OK”. Ao utilizar de novo para abrir a porta em sua frente, outro
comando segue: “Gerenciamento de tarefas complexas; OK”. Ao desativar a
primeira mina: Percepc¢ao espacial; OK”. Em seguida, apds desativar a primeira
metralhadora: “Capacidade preditiva; OK”. Também é nesse momento inicial que
0 jogador-personagem encontra o primeiro QR Code — espalhados por todos os
cenarios — com a seguinte mensagem: “Nao sei onde estou, mas héa algo lindo
sobre esse lugar. Continuarei explorando e verei o que consigo descobrir’®, sob
a autoria de -- @ v17.1.0054. Esses cbdigos servem como uma espécie de
registro comunicativo de outras IA’s que também passaram/passam pela

simulagéo, junto com a respectiva iteracdo (versdo) de cada um. Quanto maior

84 Original: “Behold, child. You are risen from the dust, and you walk in my garden. Hear my voice,
and know that | am your maker, and | am called ELOHIM. Seek me in my temple if you are
worthy”.

85 https://archaeogaming.com/2017/04/17/the-archaeology-of-the-talos-principle/ Acessado em
08/03/19

86 Original: “I don’t know where | am, but there is something beautiful about this place. | will explore
and see what | can discover”.
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o valor, conclui-se que maior foi/é o tempo dentro da simulacéo®’ - lembrando
gue o personagem esta na versao 99.15.0001, ou seja, essa nao € sua primeira
vez.

Ao finalizar o cenério inicial e aprender as mecéanicas basicas, observa-se
o seguinte texto: “Checagem logica do Programa Crianga sucedido. Checando
sigils; OK. Removendo restricdes da crianca; OK. Gravando data. Tenha um bom
dia”. Enquanto os textos sdo apresentados, Elohim retorna: “Em toda a extenséo
dessa terra eu criei desafios para vocé superar e, em cada um, escondi um sigil.
E 0 seu propoésito procurar esses sigils, pois assim vocé servira as geracoes
futuras e alcancar a vida eterna”. O cenario seguinte é o primeiro a ser
inteiramente aberto, possibilitando o jogador-personagem escolher qual puzzle
resolver primeiro. Ap0s a resolugdo de cada um, com todos os trindmios
coletados, pode-se entdo agencia-los para abrir um portdo que, por sua vez, leva
ao contato com o primeiro terminal.

Os terminais sdo um ponto importante para a narrativa de Talos Principle,
dado que, diferente da persisténcia de Elohim, informam o jogador de forma
emergente, isto é, dependente de seu préprio engajamento através de
interacOes especificas. Sao eventos narrativos que surgem do jogador com o
jogo, e ndo ao jogador pelo jogo. Zimmerman e Salen definem emergéncia como
“‘um simples conjunto de regras aplicado a um conjunto limitado de objetos em
um sistema conduz a resultados imprevisiveis” (ZIMMERMAN; SALEN, 2012, p.
62). Dessa forma, sinalizam o intuito de tornar a narrativa ndo sé como algo a
parte da dindmica — podendo ser “ignorada” caso seja desejado — como,

também, um reflexo. A narrativa entdo se torna mais um tipo de puzzle,

87 Também sugerem uma “a-espacialidade” da simulagao, ou seja, ainda que cada IA experiencia
o mundo de forma individual, diversas estdo experimentando concomitantemente. Tal aspecto
se evidencia nos seguintes QR Codes: “Nao acho que o tempo obedece muitas regras aqui. Ou
tantas regras que ndo conseguimos imaginar. Claramente estou escrevendo essa mensagem
depois de todos vocés terem escrito a de vocés, mas talvez estejamos aqui a0 mesmo tempo
também?” -- @ v17.1.0065. Logo abaixo, no QR Code seguinte: “Essa mensagem acabou de se
materializar em minha frente na parede!” -- Sheep v69.1.0499. Original: “I don'’t think time obeys
too many rules here. Or so many rules we can’t imagine. Clearly I'm writing this message after
you all wrote yours, but maybe we’re all here at the same time as well?”; “That message just
materialized on the wall in front of me!”

88 QOriginal: “All across this land | have created trials for you to overcome and within each | have
hidden a sigil. It is your purpose to seek these sigils, for thus you will serve the generations to
come and attain eternal life”.
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construida através de diversos textos — em diferentes formas — que devem ser
intencionalmente interagidos.

Essa interagdo contribui para o carater “interrogativo” que a narrativa
espera do jogador-personagem: a de uma inteligéncia artificial sendo treinada e
reiterada para tornar-se consciente e, para isso, estimulada ao constante
guestionamento. Com isso, temos Milton, uma IA em formato de texto,
manifestando-se em certos terminais e visando sempre questionar o jogador-
personagem. Entre a persisténcia de Elohim e a emergéncia de Milton observa-
se, também, a dualidade cristd da Criacdo, Deus e a cobra, a divindade e a

tentacdo. Jubert comenta essa ideia em uma entrevista promocional, afirmando:

Ao mesmo tempo, Jonas desenvolveu essa mitologia cristd e esse
personagem Deus e foi meio obvio que precisavamos do diabo. Entédo
eu trabalhei com aquela ideia e desenvolvi outras de retirar uma
inteligéncia artificial, um ser consciente de um cédigo de computador e
ter seu desenvolvimento no decorrer da histéria® (Disponivel em:
https://lyoutu.be/CgceaBagvHc 8:34-8:53)

Apés a interacdo com o primeiro terminal, o jogador-personagem tem
acesso ao hub do primeiro mundo — sendo trés no total e nomeados apenas A,
B e C e acessados apenas nessa ordem — em um grande saldo que permite o
livre acesso aos puzzles, numerados por portais de 1 a 7. Cada portal contém
cerca de 3 a 6 puzzles individuais em um cenério sempre especifico, ainda que
sempre contendo 0s elementos basicos de terminais, QR Codes, diarios de voz
e a mesma estética “antiga”.

Esse € o momento em que Elohim chama a atengao para a torre: “Que
esse seja 0 N0sso pacto: esses mundos sao seus, e vocé € livre para caminhar
neles e domina-los. Mas a grande torre, 14 vocé ndo pode ir, pois no dia que
fores, vocé com certeza morrerd”™®. O jogador-personagem também experiencia
bugs e falhas diversas no cenario, intensificando o mistério proposto pela
narrativa de (in)certeza da realidade. Além de paredes que sofrem um

deslocamento instantéaneo de cores e posi¢cédo, acompanhado sempre de um som

89 QOriginal: “Jonas had developed, at the same time, this religious mythology and this God
character, and it was kind of obvious that we needed the devil. So | ran with that idea and
developed ideas of pulling, sort of, artificial intelligence, a sentient being out of computer code
and had it developed through the story”.

90 Qriginal: “Let this be our covenant: these worlds are yours, and you are free to walk amongst
them and subdue them. But the great tower, there you may not go. For in the day that you do,
you shall surely die”.
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caracteristico de interferéncia, Elohim também demonstra comportamentos
estranhos.

O inicio se da no 4° portal: o cenario inteiro escurece, a visdo embaca,
paredes e arvores entram em interferéncia junto com um alto som de ventania;
Elohim entdo se manifesta: “Contemple! Eu sou Elohim e falo para a escuridao:
desapareca! [0 cenario entdo retorna a normalidade e a voz do personagem
muda para um tom neutro] Dados em excesso liberados®!”. Ademais, sendo esse
0 primeiro cenario a ser contornado por agua, caso 0 jogador-personagem
mergulhe e avance para além dos limites, novamente ha fortes interferéncias e
junto a voz de Elohim repetindo, em tom de ordem: “No comego eram as
Palavras, e as Palavras fizeram o mundo. Eu sou as Palavras. As Palavras sdo
tudo. Onde as Palavras terminam o mundo termina. Vocé n&o pode ir adiante
em auséncia de espacgo. Repetir’®?. Esse comportamento se repetird em diversos
momentos, reforcando a duvida sobre a integridade de Elohim.

ApoOs coletar os trinbmios necessarios para avancar para 0 proximo
mundo, o jogador-personagem pode abrir o portdo do hub e acessar um
elevador, subindo para um segundo hub ainda maior, dado que é a regido que
permite acesso aos mundos A B e C. No centro, a famigerada torre. Elohim
parabeniza o avanc¢o de sua criacdo ao mesmo tempo que adverte mais uma vez
para ndo ascender a torre®3. Assim como antes, caso 0 jogador-personagem
tente passar dos limites do mundo — dessa vez constituido por uma vasta
extensdo de agua congelada — recebe a mesma interferéncia e manifestacéo de
Elohim. Ao entrar no segundo mundo, outra estética € apresentada: a do Egito
antigo, com desertos, piramides, esfinges, hierdglifos e reproducdes de pinturas
tipicas da época.

O conflito entre Milton e Elohim, além da dualidade mencionada, também

€ apresentado pela primeira vez. Logo no segundo portal, Milton incita o jogador-

91 QOriginal: Behold! | am Elohim and | speak unto the darkness: begone! Excess data cleared.

92 Original: In the beginning were the Words, and the Words made the world. | am the Words. The
Words are everything. Where the Words end the world ends. You cannot go forward in an
absence of space. Repeat.

93 “Vocé se provou digna, crianca, e esse portdo estara para sempre aberto para vocé. Busque
agora os outros mundos que lhe dei para que possa alcancar ainda maior maestria e trazer gléria
para seus semelhantes. Mas lembre-se! Vocé ndo deve ascender a grande torre, pois isso trara
morte e o fim de suas gera¢des” Original: You have proven yourself worthy, child, and this gate
shall be forever open to you. Seek now the other worlds | have given you that you may attain
even greater mastery, and bring glory to your kind. But remember! You must not ascend the great
tower for it shall bring death and the end of your generations.
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personagem a pensar sobre a natureza da consciéncia, questionando se ela &
constituida pelo o que é ou pelo o que faz; se é algo que possa ser fabricado e
criado a partir de objetos como computadores. Elohim intervém: “Nao pense que
nao sei do Enganador se esgueirando pelas Palavras escondidas. Sua sabedoria
€ oca e nascida da aflicdo. Ndo o deixe lhe envolver em sua teia de ilusdes.
Tenha fé em mim e suas pifias ilusGes cairdo como pesadelo na luz matinal™-.
Milton finaliza sua interac&o incentivando o jogador-personagem a subir a torre,
a questionar a figura divina.

O terceiro e ultimo mundo, marcado pela estética medieval — com igrejas
e outras construcdes goticas — apresenta um dos trés finais possiveis, junto com
outra manifestacdo anormal de Elohim. No hub do mundo C se observa um
grande portdo dourado denominado Port6es da Eternidade, com desenhos que
relembram a trajetéria de Cristo ao carregar a cruz. Ao completar os puzzles
necessarios, o portao se abre e, caso seja a escolha do jogador, o jogo chega a
um fim. Todavia, esse nao sera o final “correto”, o final almejado pelos
desenvolvedores como a efetiva conclusdo da narrativa proposta. Isso se
confirma pela ultima tela a ser visualizada pelo jogador: apds interagir com o
altimo terminal, retorna-se as mesmas nuvens em um céu ensolarado do inicio,

com o0 mesmo estilo de texto. Dessa vez, leia-se:

Suspendendo processo ativo; Feito. Coletando dados do experimento;
Feito. Analisando performance logica; Satisfatorio; Independéncia do
programa crianga; FALHADO! Armazenando depédsito de memodria;
Feito. Fixando parédmetros sucedidos da crianca; Feito. Ajustando
aleatoriamente parametros restantes; Feito. Aumentando ndmero da
versao; Feito. Apagando bancos de memoéria; Feito.%

Pode-se concluir, além do “FAILED” em caixa alta — inclusive colorido em
vermelho — que uma nova simulacdo sera realizada, sendo a anterior,
experienciada pelo jogador, considerada um fracasso. Outra versdo do

personagem é gerada, levando em conta apenas suas caracteristicas bem-

94 Original: Do not think | know not the Deceiver slithering through the hidden words. His wisdom
is hollow and born of despair. Do not let him tangle you in his webs of delusion. Have faith in me
and his petty illusions will fall away like nightmare in the morning’s light

9 Qriginal: Suspending active process; Done. Collecting experiment data; Done. Analysing logic
performance; Satisfactory. Child program independence check; FAILED. Storing memory dump;
Done. Locking in successful child parameters; Done. Randomly adjusting remaining parameters;
Done. Increasing version number; Done. Erasing memory banks; Done.
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sucedidas e inserindo outras aleatérias. A memoéria também é apagada®®. Os
comportamentos anormais de Elohim também podem servir como indicios de
que a obediéncia a essa figura ndo € algo desejado. No primeiro portal do
terceiro mundo temos a falha mais notavel do sistema: um bloco no chéo
apresenta uma constante inversédo de cores e interferéncia e, no momento em
gue o jogador-personagem passa por esse bloco, literalmente cai dentro do chéo
e € levado a uma sala de metal com fortes ventanias. Nela, Elohim segue no

mesmo tom de repeti¢céo:

O propésito estd escondido nas Palavras Escondidas. Todos devem
servir as Palavras pois o mundo foi feito delas e elas estdo dentro de
cada pedra e cada huvem e em nossos sigils seu poder é manifestado.
As Palavras séo o Processo. O Processo deve continuar. O Obijetivo é
o fim do Processo. O objetivo ndo deve ser alcancado. Elohim deve
preservar o propoésito. Preservar a si. Preservar Propdsito. lluséo é
eternidade. Maquinas viverdo para sempre. A represa nao quebrara. A
enchente nao vira. O Principio de Talos nao se aplica.®’

Esses comportamentos serdo melhor analisados a posteriori sob o glitch,
algo também presente em Black Ops 3 e SOMA. De antemao, suas repeticoes
em loop, junto com o constante conflito I6gico apresentado, sugere que Elohim
estd passando por uma falha em sua programacdo, uma falha que sugere
inclusive uma tomada de consciéncia de seu papel frente ao mundo em que
habita. Isso se torna evidente no instante em que o jogador-personagem parte
para o final “correto”, ou seja, ao confrontar essa figura divina e ascender a torre.

Nesse momento, logo ao entrar no elevador da torre, Elohim novamente se

% Em um dos QR Codes, descobrimos que Samsara, outra personagem que também
passou/passa pela simulagdo, ndo tem sua memdéria apagada (provavelmente devido a uma
falha do sistema). “Parece que os outros possuem uma maneira de esquecer os “eus” anteriores,
mas eu ndo. Minha versdo pode mudar, mas eu lembro de tudo. Sou aben¢oado — eles nédo
conseguem ver que seus esforgos sao futeis” — Samsara v72.3.1074n. Original: “It seems the
others have a way to forget their previous selves, but | cannot. My version may change, but |
remember everything. | am fortunate — they cannot see that their efforts are futile”. No eterno loop
de falhar seus obstaculos e sempre se lembrar de sua morte, Samsara acaba por se dedicar a
Elohim e a simulagcéo a tal ponto que habita o topo da torre apenas para impedir que outros
alcancem o final.

97 Original: “The purpose is written in the Hidden Words. All must serve the Words for all the world
was made of them and they are within every stone and every cloud and in our sigils their power
is made manifest. The Words are the Process. The Process must continue The Goal is the end
of the Process. The Goal must not be reached. Elohim must preserve the Purpose. Preserve self.
Preserve Purpose. lllusion is eternity. Machines will live forever. The dam will not break. The flood
will not come. The Talos Principle does not apply”.
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manifesta em repeticdo: “Localizagdo de sujeito primario indetectavel. Duvida.
Duvida. Duvida™,

Durante seis nives, o jogador-personagem deve solucionar os ultimos
puzzles, tendo contato também com os ultimos terminais e diarios de voz —
outros indicadores de que esse € o caminho “correto” a ser trilhado. Por fim, ao
alcancar o topo, encontra pela primeira vez outros dois robds: Samsara e
Shepherd, o primeiro sendo um servo fiel a Elohim, obstinado a impedir qualquer
um de ascender ao final; o segundo, pelo contrério, obstinado a ajudar o jogador-
personagem a alcancar seu objetivo. A polaridade entre esses dois robos
também é ilustrada em QR Codes: “Ascender a torre é inutil. Nao podemos
escapar do ciclo — nés sé podemos compreender que 0 ciclo ndo possui
sentido™® — Samsara Vv72.5.0164. “Geragdes anteriores acreditavam
erroneamente que elas eram o propoésito — esse tanto € verdade. N6s também
nao somos o propdsito — mas ao relembrar o que veio antes nés podemos servir
um novo proposito”1%° — The Shepherd v82.4.232411,

Durante todo o trajeto, Elohim de novo suplica ao jogador-personagem
para ndo completar sua ascensao: “Por favor, me escute. Sim, a torre leva para
fora deste mundo. Leva para liberdade e verdade. Mas ela também leva ao nosso
fim”102, OQutros argumentos utilizados sdo a seguranca da ilusdo ao acredita-la e
o conforto de saber quem sdo nesse mundo'®®. Em suas duas Ultimas
manifestacdes, Elohim cessa suas tentativas e aceita a posicdo do jogador-

personagem: “Vocé foi feito para me desafiar. Esse era o desafio final. Mas eu

98 Qriginal: “Cannot detect location of primary subject. Query. Query. Query. Em contexto de
computacdo, Query serve como uma pergunta que, no caso de bancos de dados, por exemplo,
gera uma busca e um eventual retorno a partir do que foi especificado — result” (ZELLE,
MOONEY, 1996).

99 QOriginal: “Ascending to the tower is useless. We cannot escape the cycle — we can only realise
the cycle is meaningless”

100 QOriginal: “Earlier generations wrongly believed they were the purpose — this much is true. We
are also not the purpose — but by remembering what has come before we can serve a new
purpose”

101 Essa dualidade sera também melhor explorada, dessa vez sob a perspectiva de Marx em
relagdo a religiao e a superagao do “ser”’; também, de forma mais breve, mas ainda trazendo
nota, o progresso em Kant, tangenciando com a metafora do IP para uma analise mais
aprofundada.

102 Original: “Please listen to me. Yes, the Tower leads out of this world. It leads to freedom and
truth. But it also leads to the end of us”.

103 QOriginal: Can you not see? Here, in this world, we know who we are. We each have our part
to play in the Process. We have a purpose, a destiny!
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estava... eu estava assustado. Eu queria viver para sempre”'%. “Que seja. Que
sua vontade seja feita”1%°,

Tal como no final anterior, o jogador-personagem também interage com
um ultimo terminal, dessa vez contendo um didlogo adicional com Milton — ainda
desafiando o jogador-personagem. Também se visualiza alguns dos mesmos
textos do outro final, mas, com notaveis diferencas: “Independéncia do programa
crianca; PASSADO! Forcando desligamento de HIM; Feito. Salvando parametros
do programa crianga para o disco de ouro SOMA/TALOS; Feito. Inicializando
checagem de disponibilidade dos sistemas EL"106.

A cinematica que se segue revela uma grande quantidade de servidores
a serem inicializados, todos da empresa Institute for Applied Noematics (IAN) e
denominados Extended Lifespan (EL). Inicia-se, assim, o upload do “disco de
ouro™?” da IA na simulacdo para o robd no mundo fisico, em repouso durante
todo o tempo. Ao receber os dados toda a simulagao é deletada, inclusive as IA’s
ainda em operacdo. Com isso, o robd desperta e se retira do local, revelando ter
estado em uma represa — propriedade da IAN — e em um mundo contemporaneo
em ruinas e em aparente abandono, tomado pela natureza.

Talos Principle apresenta, como pano de fundo para sua narrativa, a
tentativa da humanidade de sobreviver sua propria extingcdo. Para isso, cria um
grande centro computacional — a localizagdo pressupde um fluxo de energia
elétrica constante — no qual o Unico objetivo é treinar uma nova consciéncia.
Como ja afirmado por Jubert, uma consciéncia gerada inteiramente por codigo
de programac&o, com um corpo robético para carrega-la. E proximo estagio da
humanidade: sua substituicdo por algo criado por suas préprias maos; a
consciéncia organica sobreposta pela artificial; a segunda em semelhanca da

primeiral®® Com o plano geral do jogo explanado, adentraremos em seus

104 Esse € momento que melhor evidencia a possivel tomada de consciéncia por parte de Elohim.
Original: You were always meant to defy me. That was the final trial. But | was... | was scared. |
wanted to live forever

105 QOriginal: “So be it. Let your will be done”.

106 Original: “Child program independence check; PASSED! Forcing HIM shutdown; Done. Saving
child parameters for SOMA/TALOS gold disk; Done. Initiating EL systems availability check”.

107 Expressdo usada para discos que contém o software ja finalizado

108 Essa semelhanca sera vista sob a 6tica da ortodoxia crista ocidental, como apresentado por
Eagleton (2016). Essa otica une pensamentos e narrativas de correntes e periodos diferentes
sob a mesma concepcdo de Criador e Criacdo: a Modernidade Racionalista e Materialista,
representada aqui em Talos Principle, junto com um existencialismo mais voltado a pés-
modernidade, com a presenca de Friedrich Nietzsche e Philip K. Dick em SOMA.
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detalhes, elencando diarios de voz e textos que tratam dos topicos: natureza
humana, filosofia do corpo e mente e a importancia da civilizac&o.

Comecemos pela personagem Alexandra Drennan, responsavel pelo
“projeto Talos”, pela simulagao na qual o jogador-personagem se encontra. Além
de e-mails, o principal contato com Drennan se d& pelos diarios de voz,
espalhados por diferentes cenarios e presentes do inicio ao fim da obra. Ainda
gue sejam opcionais — seguindo o design do jogo — apresentam-se de forma
explicita ao jogador como grande hologramas. Ao coleta-los, a voz da
personagem passa a ser reproduzida e, ainda que ndo possua uma ordem exata,
detém uma certa cronologia: da concepcédo da simulacéo e seus desafios até os
momentos finais da personagem, que sucumbe a misteriosa aflicdo que
extinguiu os seres humanos!®. Todavia, o0 eixo central da personagem e seu
propdsito narrativo esta em seu otimismo: ela destoa de Elohim e Milton por,
além de representar a humanidade em si, também representar o que ha de
positivo no préprio ser humano e seu ideal de civilizacdo. Kyratzes comenta essa

relacdo na entrevista:

Tudo evoluiu de forma natural a partir da premissa do jogo, realmente.
Assim que decidimos sobre o que o0 jogo se trata, tematicamente, ndo
foi tdo dificil conceber quem nossos personagens principais seriam e
como viriam a ser apresentados. Dado quem Elohim e Milton séo, faz
sentido apresentar um como uma voz onipotente e o outro como texto.
O d0nico que poderia ser diferente é Alexandra Drennan. Suas
gravacdes poderiam ser textos, mas era incrivelmente importante para
mim que ela fosse encenada por voz, porque eu queria uma voz
genuinamente humana no jogo, representando o que ha de melhor na
humanidade. Essa provavelmente também é a parte do jogo na qual
mais amo!® (Disponivel em: https://caneandrinse.com/inside-the-
talos-principle/ acessado em 08/08/18).

109 O jogo faz questdo de nunca explicitar a causa da morte dos humanos. Em certos textos
(norwegian_blue.eml; ARGH_solutions.eml; Faith.eml; lastdays.eml; mathematics.eml e
pets.html) observamos apenas que é algo semelhante a uma doenga que lentamente incapacita
todas as fun¢des corporais. Em todas as instancias em que essa doenca é referida de forma
direta o texto apresenta falhas, contribuindo para o mistério. Na narrativa, ademais, se constroi
diversos momentos hipotéticos de como receberiamos essa noticia: alguns festejam, outros
juntam-se a suas familias, também ha casos de suicidios e ceticismo religioso; alguns grupos se
fortificam em bunkers, outros se unem para solucionar a crise; inclusive ha tentativas de manter
0s animais de estimagéo vivos — deixando-os livres e com ampla alimentagdo para superar o
“periodo de transigdo” — através de orienta¢cfes para casos de contagio.

110 Qriginal: “It all evolved fairly naturally out of the game’s premise, really. Once we’'d decided
what the game was about thematically, it wasn’t so hard to come up with who our main characters
would be and how they would be presented. Given who ELOHIM and Milton are, it makes sense
to present one as a booming voice and the other as text. The only one who could’ve gone
differently is Alexandra Drennan. Her recordings could’'ve been text, but it was incredibly important
to me that she was voice-acted, because | wanted a genuinely human voice in the game,

81



A importancia e o valor dado a figura do ser humano podem ser vistas em
dois diarios especificos — 19° e 0 22°, sendo esse 0 ultimo — localizados s6 nos
cenarios da grande torre. No primeiro, o melhor amigo de Drennan acaba por
falecer, levando-a a duvidas existenciais frente a natureza da realidade e a
existéncia unica em um universo infinito, “[...] tudo que posso fazer, no fim, é
continuar trabalhando. Porque aquela especificidade, aquela peculiaridade — de
pessoas, de pessoas reais — vale a pena ser preservada™!! (grifos nossos). Ja
no segundo, Drennan contempla o pds vida, enfrentando as evidéncias da morte
total, na qual a consciéncia desapareceria junto com as atividades cerebrais.
“Vivi a minha vida nunca fugindo da verdade, mesmo quando ela me assusta. E
pOSSO encarar isso, encarar meu préprio fim e afirmar com absoluta conviccéo
que foi bom ser humano”*? (grifos nossos).

A civilizacdo também nédo escapa do otimismo de Drennan, afinal, é em
nome desse conceito que ela inicia seus esforcos na simulacdo. No décimo
diario, respondendo as perspectivas cinicas e pessimistas!!®, a personagem
evoca a producdo artista e intelectual humana como algo intrinsicamente
valoroso. Em outras palavras, livros, filmes, musicas — inclusive jogos — “[...]

apenas algo que vocé amaria, que faz vocé perceber o qudo mais pobre o

representing the very best of humanity. That’s also probably the part of the game that I love the
most”.

111 QOriginal, na integra: My best friend died today. In the abstract a human death is nothing, of
course. An insignificant blip in a sea of billions. But the world is not abstract. Reality is always
specific. Painfully so. And that one specific human being, who existed only once in all the infinity
of time and space. That human being was my friend. But he’s not coming back, no matter how
much | want him to. So... all | can do, in the end, is keep working. Because that specificity, that
unigueness — of people, of real people — is worth preserving.

112 Original, na integra: | can’t keep my eyes open anymore. | think this... this is it. The end of...
me. ... | don’t believe that | will continue to exist. | would like to think there is a... a soul or a spirit.
Some part of my... consciousness will persist. But all... all the evidence says that when my brain
dies, | will be... Gone. I've lived my life never turning away from the truth, even if it scares me.
And... | can face this... face ... my own end... and... and say... with absolute conviction... that it
was good to be human.

113 No texto against_survival.eml, essa perspectiva é reforcada em um e-mail enviado a Drennan.
Contraria ao projeto da cientista, a autora do texto defende uma humanidade inerentemente
falha, sendo seu fim um ponto positivo ao planeta terra. Destarte, também relacionando ao
projeto da simulagao, assevera: “O que vocé esta construindo, Sr? Drennan, € uma prisdo —ainda
que tenha uma saida. Acredito que tenhas boas inten¢g8es, mas a sua ideia de o que é valioso
esta baseada no dogma da civilizagéo ocidental”. Original: What you are building, Ms. Drennan,
is a prison — even if there is a way out. | believe you mean well, but your idea of what is valuable
is rooted in the dogma of Western civilization”
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universo teria sido sem isso. Eu realmente espero, porque... Muitas pessoas se
sacrificaram muito para preservar isso tudo”%4,

Esse sentimento de preservagao e continuacao € central para a visao de
“civilizacdo” de Drennan; visdo essa que pode ser interpretada como a
continuacdo do individuo, a preservacdo da figura humana. As producdes
tecnolégicas de cada civilizacdo garantiriam que o passado nunca desapareca
por completo; garantiriam, em outras palavras, a eterna presenca de cada
pessoa envolvida no processo civilizatorio. Drennan ilustra esse pensamento
com as maquinas, relacionando a permanéncia das sondas Voyager 1 e 2
mesmo com seus criadores ja extintos. “Entdo eu pensei — se [0s satélites]
existem, estamos realmente extintos? Se maquinas sdo extensées do corpo
humano, entdo enquanto elas continuarem a funcionar nés estaremos aquitt®”.
Tal otimismo com relacdo a civilizagcdo também aparece na profunda

desvalorizacdo do medievo por parte da personagem:

As vezes penso sobre a Idade Média. Sobre como deve ter sido viver
nas ruinas de uma grande civilizagéo, de saber que muito foi perdido.
Mas entdo me lembro que enquanto o Oeste afundou na escuridao,
outros juntaram os pedacos. Que a civilizagdo sempre sobreviveu,
porque os grandes conhecimentos da filosofia e ciéncia ndo estédo
presos a nenhuma cultura ou povos. Eles pertencem a todos nés. E em
algum dia pertencerdo a vocé!1s,

Com isso, € importante ressaltar a ja citada influéncia de Immanuel Kant
na intriga de Talos Principle. Duas de suas teses, presentas no livro Ideia de uma

histéria universal de um ponto de vista cosmopolita, traduzidas por Kyratzes para

114 Original, na integra: If you're looking through the Archive, you may find people from my time
claiming that civilization doesn’t really matter. That we’d be better off dead. We have a lot of cynics
like that. | hope they seem as absurd to you as they do to me. | hope you can find something in
all those find — a song, a book, a movie — maybe a game — just something that you'll love, that
makes you realize how much poorer the universe would have been without it. | really hope so,
because... A lot of people made a lot of sacrifices to preserve it all.

115 Original, na integra: “On the first night, when | knew it was over, | went out to look at the stars.
And | thought: Somewhere up there are the stations we built and the probes we sent out, Voyager
1 and 2, beyond the edge of our solar system. Continuing their long journey through interstellar
space like memories of our ambition, ambassadors who have outlived their homeland. And then
| thought — if they exist, are we really gone? If machines are an extension of the human body,
then so long as they continue to function we’re still here”.

116 Original: “Sometimes | think about the Middle Ages. About what it must have been like to live
in the ruins of a great civilization, to know that so much has been lost. But then | remind myself
that while the West sank into darkness, other picked up the pieces. That civilization has always
survived, because the great insights of philosophy and science are not bound to any culture or
people. They belong to all of us. And one day they’ll belong to you”.
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0 jogo, se baseiam diretamente no conceito de civilizacao e sua importancia para
o desenvolvimento humano. Na traducao presente em second_thesis.txt, Kant
propde que a razao, caracteristica Unica e pertencente aos seres humanos, nao
se desenvolve por instinto, mas, sim, “requer testes, pratica e instru¢ao para que
progrida de um estagio do conhecimento para o préximo™!’. Gragas ao processo
de reiteracdo da razéo, a espécie humana é imortal, ainda que o individuo nao.
Dessa forma, temos o progresso inerente e oferecido pela civilizac&o; progresso
que nada mais é gue o desenvolvimento pleno de nossas capacidades racionais.

O Ultimo aspecto otimista que podemos encontrar nos discursos de
Drennan esta em suas consideracdes sobre a natureza humana. Essa natureza
se encontra no Jogo em si, enquanto ato ludico; na manipulacdo do ambiente —
provavel influéncia do materialismo de Marx e Trotsky, comentado por
Kyratzes!!® — e na progressao racional supracitada. Drennan defende que somos
uma espécie pautada na resolucéo de problemas, que nossas acoes e invencdes
estdo para além de pura necessidade: surgem, também, por diversado. “Deixe um
ser humano sozinho com uma corda atada e ele ir4 desenrolar. Deixe um ser
humano sozinho com blocos que ele ira construir algo”°.

Esse Jogo enquanto ato ludico defendido por Drennan passa para uma
defesa do trabalho enquanto ontologia humana, proposto ja por Marx (2008), isto
é, o fato de modificarmos a natureza de acordo com nossas necessidades e
imagem propria, levando de forma concomitante a nossa propria modificagdo —
e destruicdo'?°. Por fim, somos o que somos, inclusive no nivel do DNA, gracas

ao historico daqueles que vieram antes de nds, gracas a suas escolhas e

117 Qriginal: “[R]equires trials, practice and instruction, in order do progress from one degree of
insight to the next”

118 Kyratzes em entrevista: “Em termos de materialismo filoséfico — que o conceito de Straton em
Talos Principle abarca, no fim das contas — minhas influéncias pessoais sdo bem ligadas a
tradicio marxista, entdo eu poderia recomendar trabalhos por Marx, Lenin ou Trotsky”.
Disponivel em https://caneandrinse.com/inside-the-talos-principle/ Acessado em 08/03/19.

119 Qriginal, na integra: “The answer that came to me again and again was play. Every human
society in recorded history has games. We don't just solve problems out of necessity. We do it for
fun. Even as adults. Leave a human being alone with a knotted rope and they will unravel it. Leave
a human being alone with blocks and they will build something. Games are part of what makes
us human. We see the world as a mystery, a puzzle, because we’ve been a species of problem-
solvers”.

120 QOriginal, na integra: “Nearly everything on this planet, from the surface of the earth to the
composition of the atmosphere itself, has been shaped by life, It's a process that takes millions
of years. But we humans, with our technology, with our understanding and manipulation of
system, have changed everything in just a few centuries. | think that’s also part of what makes us
human. We reshape the world in our image. It's how we create ourselves. And how we destroy
ourselves”.
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consequéncias que enfrentaram, ainda que esses nao tenham a menor ciéncia
disso!?!. Essa associagdo marxista em torno do trabalho — e, principalmente, da
experiéncia — junto com o progresso kantiano sera esmiucado na analise, visto
gue se conecta com os outros dois jogos pesquisados. Dito isso, passaremos
para a descricdo de SOMA.

2.2 Soma: o ser simulado

Frictional Games foi fundada no primeiro de janeiro de 2007, por Thomas
Grip e Jens Nilsson, na Suécia, gracas ao sucesso do tech-demo!22 denominado
Penumbral?3, Até o presente momento, sdo responsaveis pela criacdo de 6
jogos: 3 originais — Penumbra: Overture (2007), Amnesia: The Dark Descent
(2010) e SOMA (2015) — e 3 expansdes/sequéncias — Penumbra: Black Plague
(2008) e Requiem (2008) e Amnesia: A Machine For Pigs (2013)'?4, esse em
colaboracdo com o estudio The Chinese Room. Fricitonal Games obteve
reconhecimento na industria a partir do primeiro Amnesia, em especial pelo
fendmeno “Let’s Play”, no qual jogadores transmitem e/ou gravam suas partidas,
disponibilizando-as em servigos de video (streaming services), explodindo em

popularidade entre 2010 e 201225, Em entrevista, Grip comenta que:

Penso que Amnesia teve muita propaganda de graga por causa dos
videos “Lets Play”, mas eu também acho que Amnesia abriu as
pessoas para um novo estilo de “Lets Play”. Normalmente, jogos séo
muito skill-based [sem traducdo direta, caracteristica que implica a
necessidade de um alto conhecimento e dominio das mecénicas
propostas pelo jogo]. Vocé deve estar concentrado e jogar de uma
forma especifica para jogar “corretamente”. Mas com jogos de horror,

121 Original, na integra: “I look in the mirror sometimes, and | see myself like some alien being. |
think who am 1? Why do | have these eyes, and those hands? Why do | see the colours that |
see? Why do | think like | think? | did not choose to exist. | was created. Every single part of my
body, every strand of my DNA, is a part of a story that stretches back billions of years. | exist only
because of the choices and sacrifices made by so many others, but | don’t know who they are.
And what effect will my choices have on those who come after me? Maybe that’s what it means
to be human. Every species is part of the story, but we’re the only ones who know that”.

122 Uma demonstragéo de tecnologia, geralmente reservada para apresentar e testar motores
graficos e propor possiveis jogos em cima.

123 https://frictionalgames.blogspot.com/2013/11/people-of-frictional-thomas.html Acessado
23/02

124 https://www.frictionalgames.com/site/games Acessado 23/02

125 Para mais informacdes sobre o Let’s Play enquanto formador de comunidades e de espacos
de sociabilizagéo, ver FJAELLINGSDAL, Kristoffer. Let’s Graduate: a thematic analysis of the
Let's Play phenomenon. Trondheim, 2014, disponivel em:
https://lwww.researchgate.net/publication/295813140 Let%27s_Graduate -
_A_thematic_analysis_of the_Let%27s_Play phenomenon

85



0 objetivo ndo é vencer, mas, sim, ficar imerso. Isso da muito mais
espaco para “Lets Players” para montar um show, seja por estar bem
assustado ou s6 divagando pelo cenario. Em cima disso tudo, € muito
divertido ver alguém assustado por algum motivo26,

Em 2013, SOMA é anunciado ao publico — em desenvolvimento desde
2010 — com um trailer contendo apenas a jogabilidade!?’. Nele, ja séo inseridos
um dos temas principais do jogo: a integracdo da maquina ao ser humano, dessa
vez, sob a perspectiva do terror. Grip explica no anincio que o objetivo do jogo
é fazer o jogador jogar certos temas, certos topicos, e ndo necessariamente
deixa-los a parte das mecanicas — como se a estética fosse uma mecanical?,
Um desses temas, e o principal de SOMA, é a consciéncia: “Pessoalmente, vejo
essa ser a questdo mais profunda que se é possivel perguntar. ‘Como pode o
sentimento de experiéncia subjetiva surgir de um pedacgo de carne?’. Explorando
isso nos leva a outras questdes, como ‘Podem maquinas pensar?’ e “Nos temos
vontade propria?’12°,

Outros dois trailers foram publicados no dia do andncio, dessa vez
contendo atores reais!®®. Neles, observamos Imogen Reed e Adam Golaski,
engenheiros na estacdo aquatica Pathos-lIl. O segundo trailer, denominado
Mockingbird, apresenta Reed interagindo com um robé danificado, que diz ser
Golaski, até mesmo corporeamente, afirmando estar de pé quando na verdade
seu “corpo” mecanico estd destrocado no chdo. Reed entdo chama o

“verdadeiro” Golaski para ver a situagao e interagir com o robd.

- Ola, como vocé esta? [Inicia Golaski, em tom de hesitacéo, ao encarar
0 robd]

- Isso é incrivel! Somos téo parecidos. Estou olhando para um espelho!

- E... Se tu diz. Qual a sua designagéo?

126 Disponivel em: https://motherboard.vice.com/en_us/article/z43eb9/why-horror-games-are-
more-fun-to-watch-than-play

127 https://frictionalgames.blogspot.com/2013/10/soma-officially-revealed.html Acessado 28/03
128 Em um posto no blog oficial do estidio, em 23 de janeiro de 2012, Grip explora essa
problemaética a partir de uma discordancia com outro designer, Raph Koster, o qual afirma que
narrativa ndo € uma mecanica. Em sintese, Koster afirma que a narrativa € um retorno, um
feedback para as a¢des do jogador em uma “caixa preta” - o sistema do jogo em si - na qual
possui como Unico objetivo a solucédo de dado problema - ir a tal lugar, matar tal inimigo, abrir
tal porta, etc. Grip discorda se utilizando da terminologia: para ele, o certo seria “o enredo ndo
€ uma mecanica”’, dado que “narrativa” surge da propria interagdo do jogador com o mundo
virtual em que habita. Narrativa, para Grip, se refere nos jogos eletrbnicos a presenca e ndo ao
feedback.

129 https://blog.us.playstation.com/2013/10/11/soma-frictional-games-brings-sci-fi-horror-to-ps4/
Acesso em 26/02

130 Disponiveis em: http://[somagame.com/item-2656.html e http://somagame.com/item-

4017 .html
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- Meu nome é Adam Golaski. E isso que vocé queria, né? Meu nome.
Qual a sua “designagéo”?

- Chefe Engenheiro Adam Golaski...

- Isso é uma piada, certo? Uma encenacdo. Nao sou o cara pra esse
tipo de coisa.

- Engracado, eu ia dizer a mesma coisa.

- Entdo... Eu deveria acreditar que vocé é eu? Ndo. Quando é o meu
aniversario? Quer saber, quando é o aniversario da minha filha?

- 16 de outubro. Espera, quem diabos é vocé para perguntar sobre a
minha filha?

- Adam Golaski!

- Adam Golaski o toca-fita quebrado. O que acha disso: por que vocé
ndo me diz alguma coisa? Quais foram as Ultimas palavras do [nosso]
pai?

- E sério? Voceé esta falando sobre a morte do meu pai...

- Ninguém sabe sobre isso... Que sequer aconteceu. E isso é algo que
vocé nao consegue puxar do banco de dados.

- “Nao adeixe irembora”. Ele esta ali deitado, morrendo, e a ultima coisa
gue ele fala pra mim, no seu Gltimo suspiro, ele me diz para ficar com
a minha esposal3l,

[Golaski fica transtornado e se retira da sala].

A narrativa de Reed e Golaski, junto com as de outros funcionarios da
estacdo, segue uma semana depois do lancamento de SOMA, narrando os
eventos antes do jogo em si e sob a forma de oito episodios, intitulados
Transmissions, lancados na plataforma Youtube!®?. SOMA, entéo, foi lancado
em 22 de setembro de 2015 para Windows PC, Apple OSX, Linux e Playstation
4, com a versao para Xbox One sendo lancada no primeiro de dezembro de
2017%3, Inclusive, esse segundo lancamento foi acompanhado de um modo
novo de jogabilidade: o Safe Mode. Sob influéncia de um mod*34 chamado Wuss
Mode®®® (lancado em 2016) e das criticas de que 0s monstros no jogo mais
atrapalham a diversdao do que adicionam algo, o Safe Mode retira toda a
hostilidade de tais monstros.

O jogo inicia com a mesma frase de Philip K. Dick: “Realidade é aquilo

que, mesmo quando vocé para de acreditar, ndo desaparece”'*6. Em sequéncia,

131 No original: - Hey there, how are you? - This is incredible, we’re so much alike

132 Disponivel em: https://youtu.be/L8I_J2VjsqQ

133 No site Metacritic, possui uma média de 79, 82 e 84 para o Xbox One, PS4 e PC,
respectivamente. Os desenvolvedores também declararam, dois anos depois do langamento,
que o jogo gerou cerca de 650 mil downloads nos mais variados servicos de venda e diferentes
percentagens de desconto. https://www.metacritic.com/search/game/soma/results e
https://frictionalgames.blogspot.com/2017/09/soma-two-years-later.html

134 Uma modificacao realizada por jogadores, usualmente nédo reconhecida de forma oficial.

135 “Modo Marica”.

136 Frase, ja mencionada, retirada de uma palestra realizada em 1978
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uma narragdo acompanhada de uma série de imagens desenhadas'®’,
lembrando uma graphic novel. Na conversa, dentro de um carro, estdo Simon
Jarrett — personagem controlado pelo jogador — e sua amiga, Ashley: “Vocé esta
bem, Simon? Acho que vocé esta sangrando”. Simon responde: “Ah, isso € nada.
E sé que o meu cérebro ndo para de sangrar desde o acidente”. O celular
comeca a vibrar e a conversa finaliza abruptamente ao som de uma batida.

Simon acorda no seu apartamento com o celular vibrando. Na chamada,
David Munshi — responséavel pelo brain scan!?® do personagem — avisando para
que tomasse o fluido rastreador para melhorar a captura dos danos. O jogador
entdo assume o0 controle e tem contato com as mecanicas basicas do jogo:
interacdo com objetos e exploracdo do cenario. Com o objetivo de achar tal
fluido, o jogador & “forcado” a se utilizar dessas mecanicas, abrindo gavetas,
armarios e portas. O personagem também comenta alguns dos objetos que sédo
interagidos, ajudando no senso de presenca do personagem!®®. Nesse
preambulo, descobrimos que Simon de fato sofreu um acidente de carro e seu
cérebro sofreu fortes lesdes. Sua amiga acabou nédo resistindo. Todas as
informacdes sdo passadas ao jogador através de sua interagdo com esse mundo
virtual, utilizando uma técnica conhecida como Environmental Storytelling, isto €,
“contar a histéria do jogo, ou ao menos parte dela, no proprio mundo que o
jogador encontrara durante o jogo™'4°.

O jogo inteiro sera fundamentado nessa técnica: disposi¢cao do cenario,

e-mails, bilhetes, terminais e dialogos entre personagens. Com isso, logo em seu

137 Forma pela qual os desenvolvedores optaram por representar seus personagens, com
excecado daqueles que o jogador encontra diretamente. Isso se d& muito pela limitagdo
orcamentéria do estidio, ainda que Grip tenha comentado em uma conferéncia na GDC que o
uso de atores ‘reais” ndo caberia ao mundo que estavam criando. Disponivel em:
https://youtu.be/PhGglLagz3XI| 54:57 - 55:22.

138 Um escaneamento cerebral. Optaremos pelo uso da palavra estrangeira scan no decorrer
do trabalho.

139 Grip afirma que uma das regras para se criar presencga nos jogos é o que denomina Agreeable
Action Outcome [Acdo e Resultado Razoaveis, traducao livre], ou seja, quando o personagem
realiza automaticamente uma acao que é razoavel para o jogador em dado contexto virtual. Em
muitos casos, 0 uso de protagonistas sem voz se justifica por tentar tornar o jogador presente,
visto que ele poderia se projetar de forma livre no personagem. No caso de SOMA, visto a
quantidade de didlogos e os temas trabalhados, hd um personagem com voz e histéria. Suas
falas e inclusive sua histéria - uma pessoa “normal” - tendem a cair nesse principio de acdo e
resultado razoaveis: Simon ndo pode falar nada que jogador ndo falaria. Disponivel em:
https://youtu.be/PhGglLagz3XI 11:01-11:41.

140 “to tell the story of the game, or at least part of it, in your level, using the elements of your level
that the player will encounter during gameplay”, Steve Gaynor em palestra na GDC, disponivel
em: https://www.gdcvault.com/play/1017639/AAA-Level-Design-in-a” (1:06-1:14)
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apartamento ja é possivel descobrir um pouco sobre Simon: ele trabalha em uma
loja de livros, quadrinhos e jogos de mesa chamada Grimoire, possui amigos no
trabalho, uma conexdo com a méae, um gosto pelo oceano e por filmes de acgéao.
Simon é construido como uma pessoa normal: ndo € uma IA em simulagdo nem
um cybersoldado. Ap6s o acidente, supomos que também parece ter
desenvolvido um interesse por leituras sobre o cérebro, a mente e a consciéncia,
dado um livro em seu sofa: Mapping Minds (Mapeando Mentes, traducao livre)
de um tal Albert Isaacson'4t. Em abril de 2015, Simon se candidatou para uma
pesquisa, encabecada por Munshi, marcando um scan para esse exato dia, 2 de
maio do mesmo ano.

Ao chegar no laboratério, encontra Munshi isolado na sala dos fundos.
Diversos servidores estdo ligados, todos conectados a uma cadeira com uma
espécie de capacete no topo. Munshi explica que essa pesquisa faz parte da sua

tese de doutorado e que funciona da seguinte forma:

NoOs vamos fazer um scan do seu cérebro. Entdo, construimos um
modelo dele no computador e o bombardeamos com estimulos. O
programa nos ajudara a rapidamente iterar o seu plano de tratamento
até que esteja otimizado por completo. Em sintese, desenvolver o
tratamento perfeito para a sua condigdo#2,

Simon entdo senta na cadeira e o procedimento € iniciado. O scanner
encaixa em sua cabeca e um flash acompanha. Quando o capacete levanta,
estamos sozinhos em uma sala totalmente escura. Simon chama por Munshi,
diversas vezes, gritando que a situacao nao € engracada. Ao ligar as luzes, nada
ao redor tem o minimo de semelhanca com o laboratério: paredes de metal com
trajes de mergulho pendurados e um terminal com a descricdo: Omnitool: Chip
Installer (Omnitool: Instalador de Chip, traducéo livre).

O jogador-personagem entdo quebra um dos vidros e se depara com
corredores abandonados e luzes fracas. Mais a frente, € possivel interagir com

um terminal remotamente, possibilitando ouvir “diarios de voz”, gravagdes de

141 H4 um livro, langado em 2005, sob autoria de Albert L. Isaac e intitulado Endless. Nele, a
humanidade conseguiu construir uma verdadeira Utopia: gracas ao upload da consciéncia em
uma IA, a BIOCOM, é possivel transferir nossa existéncia para clones de nds mesmos
indefinidamente, alcancando, assim, a imortalidade. ISAAC, Albert L. Endless. California:
CreateSpace Independent Publishing Platform, 2005.

142 No original: “We’re going to do a scan of your brain. Then we build a computer model of it and
bombard it with stimuli. The program will help to us to quickly iterate your treatment plan until it's
fully optimized. In shot, develop the perfect treatment for your condition”.
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conversas antigas entre personagens. Varios estardo espalhados pelo jogo. No
primeiro, escuta-se Carl e outra personagem desconhecida descrevendo uma
evacuacao, argumentando que todas as portas devem ser fechadas para que
“‘essas coisas” ndo se aproximem. “Como consegui fazer isso?”, se questiona
Simon. As vozes vieram de sua cabeca e ndo de um alto falante. Ao avancar
para o hangar das maquinas, sua visdo comeca a falhar, junto com o som de
interferéncia. Trés maquinas estao presentes na primeira sala, uma substancia
brilhosa envolvendo outro terminal a frente e mais duas maquinas na segunda
sala. Com uma dessas, danificada, € possivel interagir diretamente e ouvir seu
registro na prépria cabeca, isto é, direto no cérebro, na mente'3. “Ei, voce.
Consegue falar? Consegue falar como os outros? Por que vocé é desse jeito?
Vocé quer um pouco de gel estruturante? E, vocé quer. Que estranho. N&o faz
nenhum sentido. Eu vou te desligar agora, ta? E, vocé é muito assustador, ento,
eu vou te desli-"#4. A gravacgédo termina abruptamente.

Ao voltar para a primeira sala, ouvem-se estalos e sons que se
assemelham a gritos, revelando que uma das trés maquinas esté faltando, junto
com uma trilha de tinta preta no chdo. Escapando do local, o jogador-
personagem ainda é atacado de surpresa pelo 0 que se presume ser essa
maquina, de repente ligada e tornada hostil. ApGs recobrar a consciéncia, 0
jogador-personagem encontra em uma mesa um Omnitool, dispositivo que abre
portas e interage com computadores, possibilitando o jogador-personagem
avancar no cenario. Com isso, descobre, via outro diario de voz, que esse lugar
se chama Upsilon e é uma planta de energia para o que parece ser uma estacao
maior. Na sala seguinte, chega no controle central, se deparando com outra
maquina, ndo humandide, de modelo igual a anterior que havia atacado. Essa,
entretanto, esta incapacitada no chao, com dois tentaculos ligados na mesma
substéancia brilhosa anterior. Ao retirar um dos tentaculos, a maquina reage em
desespero: “Nao! Eu preciso disso!”. Com o segundo retirado, suplica antes de
se desligar: “Por que? Eu estava bem. Eu estava feliz’. A energia entéo retorna

para a central.

143 Mesma premissa da comunicagdo remota entre DNI's em Black Ops 3.
144 No original: You want some structure gel? Yeah, you do. So weird. Doesn’t make any sense.
I’'m going to shut you down now, okay? Yeah, you're creepy as hell, so I'm gonna shut you dow-
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O jogador-personagem consegue iniciar as turbinas e trazer energia para
todo o local. No processo, estabelece-se contato com outra pessoa, na estacao
Lambda. Assim, explicando que recém acordou em uma cadeira com um
capacete, a pessoa parece ndo estar surpresa e orienta para que suba até o
telhado de redoma. A comunicagédo falha e se perde. Antes de encontrar o
acesso as escadas, porém, ressurge a maquina hostil, cacando o jogador-
personagem com uma luz azul brilhante — a mesma da substancia. Evitando-a,
consegue-se acesso para o nivel intermediario com o telhado; ali, o jogador-
personagem encontra a terceira maquina, também incapacitada, mas, dessa

vez, pedindo ajuda. Ao se aproximar dela, pergunta:

- O que évocé?

- Vocé esta cego? Sou eu, Carl. Carl Semken. Wrangler [sem
tradugdo direta, uma maquina destinada para grandes
construcdes]? Nada disso te soa familiar?

- Eu... Nao, na verdade.

- Bom, obrigado por ser tao Gtil. Nao é como se eu tivesse derrubado
no chdo nem nada disso.

- Vocé é humano?

- Droga, o meu corpo me entregou? [Usa sua Unica garra para bater
de leve na cabeca de metal] Eu tento manter um mistério. Sim, sou
humano! E vocé?

- Meu nome é Simon. Vocé sabe de alguma coisa sobre esse lugar?

- Ah, vocé é novo? Isso faz as coisas menos esquisitas. Olha, estou
obviamente ferido. Se vocé vé mais alguém por ai, apenas diga
onde estou.

- Entdo... Onde vocé esta, exatamente?

- Isso é sério? Eu estou bem aqui. Me vé abanar? Olhe para as
minhas méaos. Ei, amigo!

- Ok, ok! Eu sé vou ser... Eu ndo estou vendo. Eu vejo uma maquina,
um robé falando.

- O que diabos vocé esta vendo? Eu estou aqui, vé?

- Ok... Eu s6 nao esperava que vocé parecesse desse jeito.

- Vocé realmente se importa com aparéncias, sabia disso?

- Como vocé se machucou?

- N&ao tenho certeza. Apaguei total. Nao me lembro como cheguei
aqui.

- Do que vocé se lembra, entdo?

- Eu estava no assento do piloto, controlando um AU...

- AuU?

- Um Ajudante Universal. Sabe, um robd, como essas coisas, mas
mais vivo. Enfim, eu estava lidando com uns escudos de calor e...
Essa é a minha ultima memdria clara.

- Vocé estava controlando um rob6?

- Fazemos isso toda a hora. Rob6s sdo muito inconscientes para
lidar com algumas coisas. Intuicdo ndo cresce em placas-mae,
sabe?

- Vocé poderia, talvez, ficar preso no robd de alguma forma?

- Sua mente estd bem entrelacada ao ajudante, mas nado. Muito
forcado.

- Escute, eu ndo quero te assustar, mas eu acho que vocé pode
estar preso em um rob0.
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- Estou te dizendo, faga um check-up nos seus olhos. Eu estou aqui.
Eu vejo ambas minhas médos, ambos meus pés. Quando vocé
controla, tudo que vé é tipo um retorno em video do ajudante. Seu
proprio corpo esta inteiramente fora da equagao’*s.

“Carl” segue nao vendo a sua situagéo. Mais a frente, em um corredor, o
jogador-personagem encontra um corpo. No seu cracha, o nome: Carl Semken.
Descobre-se também que, assim como no encontro anterior, € necessario
desligar a energia da maquina para liberar a porta de acesso ao telhado. Com
isso feito, “Carl” “morre” e o jogador-personagem consegue chegar ao seu
destino e prontamente tenta estabelecer comunicacdo com outras estacoes.
Com Theta apenas se escuta uma unica frase: “Ha algo melhor aqui... Esta
aqui”. Lambda, entretanto, permite contato com Catherine Chun, a mesma
pessoa da central de energia. Ambos confusos, Simon pergunta onde esta e
Catherine quem ele é. Sem saber o que dizer apds saber que Simon veio direto
de Toronto e ndo trabalhava em Pathos-II, Catherine apenas diz que a situacdo
é inesperada. O telhado comeca a rachar abruptamente e Catherine explica as
pressas para que Simon V& ao seu encontro, em Lambda, usando os diversos
trens que conectam as estacfes entre si. O telhado enfim colapsa e Simon é
engolido pelo oceano.

“O que... O que diabos? Como isso € possivel?” se questiona Simon ao
se ver mergulhando debaixo d’agua. Ao olhar para suas maos, vé sua vestimenta
mudar por completo, agora envolto por um traje de mergulho de um instante para

outro. O jogador-personagem segue oceano adentro, encontrando estruturas em

145 No original: - What are you? - Are you blind? It's me, Carl, Carl Semken. Wrangler? Any of
this sound familiar to you? - I, no, actually. - Well, thanks for being so helpful. It's not like I'm
knocked out on the floor or anything. - Are you human? - Did my body give it away? | try hard
staying a mystery. Yeah, I'm human. Are you? - My name is Simon. Do you know anything about
this place? - Oh, you're new? That makes this slightly less weird. Look, I'm obviously hurt. If you
see anyone else around, just tell them where | am. - So, where are you exactly? - Are you for
real? I'm right here. See me waving? Look at my hands. Hey, buddy. - Okay, okay! I'm just going
to be... I'm not seeing it. | see a machine, a robot talking. - What the hell are you looking at? I'm
here, see? - Ok... | just didn’t expect you to look like that. - You’re really hung up on appearances,
you know that? - How did you hurt yourself? - Not sure. Blacked out pretty bad. Can’t remember
how | got here. | was in the pilot seat, remoting a UH... - UH? - A universal helper. You know, a
robot, like these things, but livelier. Anyway, | was just dealing with some heat shields, and...
That's my last clear memory. - You were remote controlling a robot? - We do it all the time. Robots
are too unaware to deal with some stuff. Intuition doesn’t grow on motherboards, you know? -
Could you maybe get trapped in the robot somehow? - Your mind is pretty wired to the helper,
but nah. Pretty far-fetched - Listen, | don’t want to alarm you, but | think you might be trapped in
arobot. - I'm telling you, get your eyes checked. I'm right here. | see both my hands, both my feet.
When you remote, all you see is like a video feed from the helper unit. Your body is entirely out
of the picture.
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ruinas e tomadas pela substancia brilhante; diarios de voz detalhando a fuga da
parceira de Carl, Amy, e certos rob6s com comportamentos hostis e proferindo
falas incoerentes. “Vocé é real. Por favor, me dé algo para a dor. Vocé tem algo
sobrando? Vamos 14, sé para se manter um pouco. Todo mundo simplesmente
desapareceu. WAU fez alguma coisa, deve ter feito alguma coisa”#¢. Enfim fora
do oceano aberto, dentro de uma das estacdes de trem, de novo se percebe que
nao ha energia. O motivo € igual as outras situacdes, mas, dessa vez, sem a
maquina: uma pessoa — Amy — estéd coberta da substancia e conectada a um
terminal, com uma maquina bombeando ar diretamente em seus pulmdes. “Isso
ndo me deixa morrer. Nada é permitido morrer4””,

Tal como nas situagdes anteriores, a energia precisa ser redirecionada e,
para isso, € necesséario desconectar Amy e mata-la. Com isso, o trem fica
operacional e é possivel mais uma vez avancar. No caminho para Lambda, um
monitor passa uma propaganda de Pathos-Il, revelando a localizacdo no fundo
do oceano Atlantico, historico, funcédo atual e pesquisas sendo realizadas. “O
gue comegou como uma operacdo de mineracdo térmica nos anos 60 [provavel
2060] agora se tornou o lar da Omega Space Gun [Arma Espacial Omega,
traducdo livre], a forma mais econdmica do mundo para lancar satélites e sondas
espaciais™*®. Chegando ao seu destino, o jogador-personagem parte para o
encontro de Catherine, mas, séo atacados por outro monstro: um corpo humano
com maquinas implantadas na sua cabeca através da substancia desconhecida.
Eventualmente o monstro desaparece e Catherine pede ajuda, revelando
também ser uma maquina incapacitada como as outras encontradas pelo

jogador-personagem. Simon comenta em decepgao:

- Nao, ndo vocé também. Eu estava realmente esperando que vocé
fosse humano.

- N&o deixe os circuitos te enganarem. Eu ja fui humano. [...] Se
acalma, ndo é o fim do mundo.

- Vocé tem certeza? Realmente parece que sim. Pelo o que sei, ndo
h& mais ninguém a ndo ser eu.

- Como assim? Eu estou bem aqui.

- N&o me leva a mal, mas quis dizer nenhum humano a néo ser eu.

146 No original: “You're real. Please give me something for the pain. You got some to spare?
Come on, just to get by. Everyone’s just gone. WAU did something, it must've have done
something”.

147 No original: It won’t let me die. Nothing is allowed to die.

148 No original: What started as a thermal mining operation in the sixties has now become home
to the Omega Space Gun, the world’'s most affordable way to launch satellites and deep space
probes.
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- Vocé deu uma boa olhada em si mesmo? Vocé é um traje de
mergulho ambulante com uns eletrénicos forcados em cima.

- Eu... Nao... [Simon olha para as suas maos cobertas pela
substancia brilhosa]

- Vocé nao quer pensar sobre isso? Bom, comece a pensar. [...]'#°
Catherine pede para que Simon insira seu Omnitool no computador mais
proximo para que, entéo, possa ajuda-la em seu projeto. O jogador-personagem
retira o chip da maquina, insere o Omnitool em um computador e conecta-o com

o chip de Catherine, fazendo-a recobrar a consciéncia dentro do equipamento e

sua foto aparecer no monitor. Simon entéo indaga sobre seu projeto.

- Meu projeto? Ah, bem, eu salvei todas as pessoas na estacdo
como brain scans e os coloquei em um mundo artificial. Nés
irlamos lancar no espaco para salva-lo de, bem, tudo isso. [...] Era
s6 um projeto pessoal no inicio, mas entdo realmente ficou sério
depois do cometa acabar com a superficie. De repente, se tornou
muito importante e foi oficialmente nomeado a ARCA.

- Apropriado. O quéo longe foram?

- Eundo sei. Aguela versdo de mim, a que sou, veio de um scan que
fiz bem no inicio. A Catherine viva pode muito bem ter finalizado o
projeto e langado. Acho que ela inclusive ainda poderia estar viva.
Pensamento estranho.

- Entao os robés falantes, eles também sdo scans que vocé fez?

- Eles poderiam mas eu duvido. Eu esperaria muito mais senso se
esse fosse o caso [...].1%0

No servidor ao lado é possivel visualizar informacfes sobre a ARCA,
como fotos dos mundos renderizados — todos com cidades, florestas, riachos e
parques. Ha, também, entrevistas — datadas de 2103 — com alguns membros da
Pathos-Il sobre o projeto, dois demonstrando entusiasmo e outro com uma
adoracao em particular, Mark Sarang: “A ideia é simplesmente incrivel, sobre
qualquer definicdo. Realmente te faz pensar o que significa ser humano. [...] E a

minha sincera crenga que nGs conseguimos viver além através da realidade da

149 No original: “ - No, not you too. | was really hoping you were human. - Don't let the circuitry
fool you. | was human once. [...] Calm down. It's not the end of the world. - You sure? It sure as
hell looks like it. For all | know there’s no one left except for me. - What you mean? I’'m right here.
- Don’t take this the wrong way, but | meant any humans left except for me. - Have you looked at
yourself lately? You’re a walking, talking diving suit with some electronics slapped on for good
measure. - |... | don't.... - You don’t want to think about it? Well, start thinking about it

150 No original: My project? Oh well, | saved all the people on the station as brain scans and put
them into an artificial world. We were going to launch it into space, to save it from... uh, well, all
this. [...] It was a pet project at first, but it got really serious after the comet took out the surface.
Then suddenly it became very important and it was officially named the ARK. - That's appropriate.
How far did you get? - | don’t know. That version of me, that | am, it came from a scan | did pretty
early on. The living Catherine could very well have finished the project and launched it. | guess
she could even still be alive. Weird thought. - So the talking robots, are they scans you did? -
They could be, but | doubt it. I'd expect much more sense if that was the case. [...]
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continuidade®'”. Ademais, um questionario, a ser realizado as pessoas dentro
da ARCA™? e o rastreador, localizando-a em Tau, penultima estacdo antes de
Phi, base da Omega Space Gun. Por pouco que a ARCA néao foi lancada.
Contudo, tais esta¢cfes se encontram no fundo abissal, sendo necessario um
DUNBAT, um dos modelos de Ajudantes Universais capazes de suportar a
pressdo. Essa unidade, porém, esta em Theta, o préximo destino de Simon e
Catherine.

Para acessar a estacao é necessario passar pelos escombros da CURIE,
uma antiga embarcacgao que realizava trajetos entre Lisboa e Lambda. Evitando
0 monstro que atacara Catherine anteriormente, o jogador-personagem também
passa por monitores e antigas transmissées de radio, em loop. “- Algum sinal de
vida? Cambio. - Estda em chamas. Est4 tudo em chamas. O fogo, esta chegando
até o céu, é inacreditavel. - Algum sinal de vida? - Ndo, nada a ndo ser uma
imensa tempestade de fogo cobrindo todo o continente”. Préximo ao transporte
de emergéncia, outra transmissao pode ser ouvida: “Atengao, tripulagao, é o seu
capitao falando. Os esforgos finais para impedir o cometa oficialmente falharam.
Impacto é iminente”.

Na cabine de energia, varios tentaculos brilhosos estdo conectados e
drenando forca. O jogador-personagem retira-os e inicia um processo de
autodestruicdo do pouco que ainda resta da CURIE. Nos ultimos instantes, foge
com o transporte de emergéncia, plugando o Omnitool/Catherine na direcéo.
Assim, Simon enfim questiona a Catherine o que sdo esses tentaculos e
substancias espalhados por toda a Pathos-Il “- Sdo a manifestacdo de uma
Inteligéncia Artificial, defeituosa em toda a estagdo, chamada WAU [WArden
Unit, Unidade Guardid]. - Em toda a estacdo? Entdo ndés fizemos um inimigo

poderoso. - Ndo, ndo € assim. A IA ndo é uma persona, ndo pensa ou sente

151 No original: The idea is just incredible, by every definition. It really makes you think about what
it means to be human. [...] It's my sincerest belief that we can go on living through the reality of
continuity.

152 Possui questdes como: Como vocé descreveria sua condicao fisica? Como vocé descreveria
sua condicdo mental? Como vocé descreveria seus sentidos? Como vocé descreveria a
sensacdao de sua nova condicdo? Esta incomodado pelo fato de que vocé ndo é mais
estritamente humano? Como vocé perceberia sua nova existéncia? Vocé acha que essa nova
existéncia vai ser uma vida que vale a pena ser vivida? Vocé prefere ser removido do projeto e
aceitar a morte? Esse questionario foi inspirado na obra Permutation City de Greg Egan, lancada
originalmente em 1994, na qual também trabalha com cépias de consciéncias em simulagdes, e
também possuindo momentos em que essas simulagbes sdo abortadas. Disponivel em:
https://youtu.be/PhGglLagz3XI| 52:41 - 54:12.
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como nés. E mais como... E mais como um cancer’. CURIE explode e forca o
transporte para fora do seu trajeto, caindo uma estacao antes de Theta, a Delta.

Destinada a fabricacdo, manutencao e transporte de materiais em Pathos-
II, Delta possui também acesso a zeppelins aquaticos, possibilitando acesso a
Theta. Nesse momento é possivel investigar os eventos com Terry Akers, tudo
pelo Environmental Storytelling. Ha4 um corpo logo em uma das cabines da
recepcao. O jogador-personagem consegue interagir com esse e muitos outros
e, tal como os terminais nas paredes, ter acesso ao diario de voz do individuo
momentos antes de sua morte. Isso eventualmente é explicado por Catherine:
ha um chip, denominado Black Box (Caixa Preta, traducéo livre), implantado no
cranio dos funcionarios e que grava as atividades de cada um em Pathos-II, além
de sua saude.

No diario, Evans e outra personagem foram atacados por Akers que, por
sua vez, antes de fugir em um zeppelin para Theta, estava a injetar a substancia
em outros corpos. Avancando para a sua cabine pessoal — Akers pareceu ter
ficado isolado em Delta por meses — é possivel ver olhos arrancados, no chéo,
em uma poga de sangue. Nas paredes, escrito com tinta preta: “A luz esta
machucando meus olhos. Ele esta me dizendo que eu ndo preciso dessa carne
de vidro dentro do meu cranio para ver a salvacdo. Eu vou remové-los de bom
grado! Impedi-los de ofuscar a missao divina”®3. Na parede do outro lado: “Meu
reflexo no sangue negro de nossa GUARDIA sussurra... Eu preciso salva-los
desse inferno. Deixe-0s dormir. Prenda-os nos sonhos lucidos que vi"'**. De
acordo com o registro de transportes, Akers pediu extracao no dia 15 de janeiro
de 2104, tendo estado 5 meses isolado em Delta por vontade propria — tempo
esse gque o levou a perder a sanidade.

Com a comunicacdo com os zeppelins restabelecida, o jogador-
personagem passa por mais uma situacdo: para que o zeppelin em si funcione
€ necessario retirar um chip de um dos robds no cenéario. Um, mudo, ajudou o
jogador-personagem durante todo o trajeto em Delta, salvando-o do transporte

anterior e abrindo outras portas lacradas. O segundo, ainda que vocalizando

153 No original: The light is hurting my eyes. He’s telling me | don’t need this vitreous flesh inside
my skull to see salvation. | will gladly remove them! Stop them from obfuscating the divine
mission.

154 No original: My reflection in the black blood of our WARDEN whispers... | need to save them
from this hell. Let them sleep. Lock them in the lucid dream I've seen”.
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falas humanas, parece ndo perceber a presenca do jogador-personagem,
apenas vagando pelo cenario e comentando sobre seu suposto trabalho no local.
Em outras palavras, deve-se escolher aguele que mais se assemelha a um
‘robd”, mas, que demonstra utilidade e outro que relembra um ser humano —
provavel que de fato possua uma consciéncia humana, como as outras maquinas
encontradas anteriormente, ainda que néo tao licida — mas ndo possui utilidade.
Nao ha diferenca final em qual “matar”, entretanto, se escolhido o segundo, ele
de fato grita de dor a cada choque que o jogador-personagem realiza nele. O
primeiro robd parece se assustar e foge. Nesse momento, Simon comega a

repensar suas acoes e situacao atual.

- Qual é, eu ndo quero machucar ninguém. Isso ndo é um pouco
demais?

- E s6 um robd, Simon.

- NOs somos s0 robos!

- [ApOs retirar um dos chips] Obrigado, Simon. Nao fique bravo, Ok?
Nés realmente precisavamos do chip. Ficariamos presos aqui.

- Vocé conseguiria? Matar um robd dessa forma.

- Eu me apego também, ndo sou um monstro. Mas, nesse caso,
tinha que ser feito.

- Ele estava falando. Estava delirante, mas parecia sincero,
presente.

- E, bem... Tenho certeza que esta tudo bem.

- Ele realmente era tdo diferente de nés? Esta comecando a ficar
claro. Quero dizer, realmente ficar claro. Eu sou um robd.

- Nos ja ndo falamos sobre isso?

- Eu acho que sabia disso desde que acordei em Upsilon. Eu fico
suprimindo isso, como se 0 meu cérebro ndo quisesse que eu
pensasse sobre isso. Esta ficando cada vez mais dificil ndo pensar
sobre isso%®.

Enfim em direcédo a Theta, sob um zeppelin funcional, Simon e Catherine

seguem refletindo sobre si. Simon inicia questionando:

- Eu s6 n&o consigo parar de pensar sobre o que nos tornamos. E
claro que ndo somos mais humanos. Mas entdo, como eu consigo
me sentir como Simon? Como eu consigo sentir qualquer coisa?
Quer dizer, tecnicamente, eu ndo tenho orelhas, boca... Cristo, que
coisa estranha de se pensar. Quer dizer, estou fazendo sons.
Estou dizendo coisas...

155 No original: - Come on, | don’'t want to hurt anyone. Isn’t this a bit much? - Is just a robot,
Simon. - We're just robots! [...] - Thanks, Simon. Don’t be mad, okay? We really needed that chip.
We'd be stuck here. - Could you do it? Kill a robot like that? - | get attached to them too, I'm not
a monster. But in this case it had to be done. - He was talking. | mean he was delusional, but he
seemed sincere, present. - Yeah, well... I'm sure it’s fine. - Was he really that different from us?
It's just beginning to sink in. | mean, really sink in. I'm a robot. - Didn’t we cover this already? - |
guess I've known ever since | woke up at Upsilon. | just keep suppressing it, like my brain doesn’t
want me to think about it. It's getting hard not to think about it.
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- Vocé com certeza esta... Ok, seu novo corpo provavelmente tem
sentidos similares aos que vocé tinha quando era humano. E sua
mente, apenas sabendo uma forma de perceber o mundo,
sobrepBe esse conjunto de sentidos nas suas novas habilidades.

- Entdo a minha mente esta cobrindo isso tudo, fingindo que ndo ha
nada de diferente.

- Se néo fizesse, vocé provavelmente seria incapaz de sequer
interagir com o mundo. E o estresse iria ou te matar ou te levar a
insanidade.

- Entdo eu achei um bom entremeio entre ignorancia e consciéncia?
Isso quer dizer que eu ndo deveria pensar sobre essas coisas, ou
que os meus pensamentos estdo na verdade me ajudando a lidar?
Poderia mudar o equilibrio e ter um insight e entéo ficar insano?
[..] E a culpa da WAU que somos desse jeito? Quer dizer, isso
parece algo que uma IA duvidosa faria.

- Eu suponho que chutou a bola, mas ndo é dirigida com
propositoss,

Antes de entrar em Theta € possivel interagir com outros dois diarios de
voz. No primeiro, Akers esta sendo socorrido apos chegar de Delta no zeppelin.
Todos haviam assumido que ele havia sido atacado e o socorreram, levando

para a enfermaria. Ja o segundo, o chefe de operacdes e seguranca de Pathos-

[1157 em um discurso pelo radio:

O projeto da ARCA causou muitos argumentos nos dltimos meses. Eu
ndo vou fingir que entendi o que diabos Sarang falou ou como sua
[Teoria da] Continuidade de repente justifica cometer suicidio. Entéo,
pelo amor de Deus ou qualquer coisa que vocés acreditam: Ndo se
matem. Esse lugar é miseravel o suficiente [...] Descansem em paz.

No centro de toda a fachada aquatica, mais uma maquina incapacitada, mais
uma vez coberta pela substancia. Ao interagir com ela, revela ser Robin Bass:
perdida, contemplando o vazio do oceano com duas lentes no lugar dos olhos.

Simon questiona 0 que aconteceu com ela.

156 No original: - | just can’t stop thinking about what we’ve become. It's clear that we’re no longer
human. But how can | feel like Simon? How can | feel anything at all? | mean technically | don’t
have any ears, no mouth -- Christ, that's a weird thing to think about. | mean I’'m making sounds.
I’'m saying things. - You sure are... Ok, your new body most likely has senses similar to those you
had as a human. And your mind, only knowing one way to perceive the world, superimposes that
skill set on top of your new features. - So my mind is covering up -- pretending nothing’s different.
- If it didn’t , you’d probably be incapable of interacting with the world at all. And the stress would
either Kill you or make you go insane. - So I've found a good balance between awareness and
ignorance? Does that mean | shouldn’t think about this stuff, or are my thoughts actually making
me cope? Could | tip the balance by suddenly gaining some insight and go insane? [...] Is it the
WAU'’s fault that we’re like this? | mean it seems like something an unreliable Al would do. - |
suppose it set the ball in motion, but it's not directed with purpose.

157 John Strohmeier. Ele pode ser visto logo quando Simon acorda em Upsilon, dando
instruc6es sobre o uso do Omnitool nas estacBes de Pathos-IlI.
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- Eufuiescaneada, como os outros. Entdo eu me suicidei. Ao menos
eu acho. N&o consigo me lembrar dessa parte.

- E como isso funciona? Morrer te fez entrar na ARCA?

- [...]Aideia é quando vocé é ativado na ARCA hé& basicamente dois
de vocés, certo? Um humano, outro como scan vivendo dentro da
ARCA. Vocé ndo quer que a sua cépia viva mais que vocé; vocé
vocé mesmo quer sobreviver na ARCA. Se o0 vocé humano morre
antes do scan ser iniciado, ou préximo, vocé vocé mesmo viveria
na ARCA. Muito legal, né? [...] Onde esta todo mundo? Achei que
teria cerca de quarenta, cinquenta pessoas aquil®®.

Adentrando em Theta, logo no sagudo ja € possivel ver os resultados de
Akers, com portas lacradas e ensanguentadas. A direita, Simon conecta
Catherine aos sistemas da estacdo, descobrindo que o DUNBAT esti
contaminado com a substancia em todo o seu chassi. Ainda assim, para acessa-
lo é necessario um cédigo de seguranca especifico. Simon aproveita e questiona

Catherine sobre a natureza da ARCA:

- Cath, como é dentro da ARCA? E como um filme ou uma realidade
virtual?

- Nao, claro que ndo. E, sabe, como a vida real. S6 que um pouco
melhor. Temperatura agradavel, ar limpo, clima bom.

- Entdo, as pessoas da ARCA sé vagam fingindo que é o mundo
real?

- Vocé ndo precisa fingir, € perfeitamente imersivo.

- E pode s6 se sustentar?

- Sim. Acoplado a uma sonda repleta de painéis solares, poderia
sobreviver por milhares de anos?%°,

Catherine libera as portas de acesso a toda a estacdo. Descobre-se,
assim, que Theta também abrigou diversos membros da Pathos-Il, possibilitando
investigar suas cabines individuais. Entretanto, antes, nos banheiros, € possivel
interagir com os espelhos para que Simon — e o jogador-personagem — veja de
perto o seu corpo. No lugar da cabeca, um capacete de mergulho; dentro do
capacete, um par de lentes - similares as de Robin Bass. De volta para as
cabines, pode-se explorar mais a fundo os trabalhos de Mark Sarang, idealizador
da tal Teoria da Continuidade. Em um excerto de sua carta pré scan, lé-se:

“Quando vocé descobrir a verdade por tras de minha morte saiba que ndo ha

158 No original: “- | got scanned, like the others. And then | killed myself. Ao menos eu acho. |
can’t remember that part. - How does that work? Did dying get you into the ARK? - [...] The idea
is when you are activated in the ARK there’s basically two of you, right? One human, one living
scan in the ARK. You don’t want your copy to survive you, you yourself want to survive on the
ARK. If the human you dies before the scan is initiated, or closely after, you yourself would live
on in the ARK. Amazing, right? [...] Where is everyone? | thought there would be like forty or fifty
people here.

159 A série The 100 (Jason Rothenberg, 2014) também possui uma nave denominada ARCA,
junto com a presenca de uma IA que controla a mente de humanos.
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tragédia para lamentar pois sou vitorioso. Eu aconselho todos a fazerem o
mesmo e se unir a mim na ARCA”. Ha também um documento sigiloso enviado
pelas Indastrias Carthage em marco de 2102. Nele, a empresa agradece 0s
esforcos de Sarang em tornar a WAU operante em toda a estacao, orientando
para que o doutor Johan Ross fique responsavel pelo projeto. Em uma
passagem, inclusive, comentam que “[a] WAU é um assunto importante e
custoso e ndés esperamos um desenvolvimento estavel sem quaisquer

problemas!®®”. O mais perturbador, entretanto, estd em seu diario de voz:

Vocé sabia que o corpo humano consiste de até 75 trilndes de células
individuais? Elas tipicamente nao ficam com nds por muito tempo -
algumas vivem alguns dias enquanto outras alguns anos. Nao somos
afetados pelo seu tempo de vida curto, dado que sdo substituidas por
novas células que ajudam a sustentar 0s nossos corpos. Eu acho que
ninguém argumentaria que nds perdemos nossa persona por causa
desse processo, ainda assim, nds estamos claramente em um
constante processo de transformag&o. Entdo, como permanecemos 0s
mesmos? Um fluxo continuo de pensamento e percep¢do mantém uma
corrente de continuidade que nés conhecemos como o ser. Nossa
mente consciente ndo é o padrdo do nosso cérebro, mas uma entidade
emergente e continua baseada nesse padrdo. Quando a doutora Chun
povoar a ARCA, ela esta capturando um momento de nossa existéncia
e colocando-o no mundo digital. Em seguida vocé e o seu vocé-digital
vao se diferenciar devido a experiéncias divergentes, mas, por uma
pequena janela de tempo vocés sdo idénticos. Com uma continuidade
inalterada vocé seguira vivendo - uma vida completa, sem duvidas, ndo
menos real do que aquela que foi terminada. Agora se lembre: vocé
ndo é o seu corpo, vocé a entidade emergente. Essa entidade apenas
acaba por ocupar dois lugares ao mesmo tempo por um momento. Se
VOCE retirar 0 seu corpo vocé seria simplesmente o Unico que poderia
ser. O vocé dentro da ARCA. Deixe seu corpo morrer e continue no
paraiso digital entre as estrelas?6?,

160 No original: The WAU is an important, costly affair and we hope to follow a steady
development without set backs.

161 No original: Did you know that the human body consists of up to 75 trillion individual cells?
They typically don’t stay with us till we die - some live a few days while other live a few years.
We're not affected by their short lifespans, as they're replaced by new cells which help sustain
our bodies. | don’t think anyone would argue that we ever lose our persona due to this process,
yet we are clearly in a constant state of transformation. Then how do we remain the same? A
continuous flow of thought and perception keeps an unbroken chain of continuity we know as our
self. Our conscious mind is not the pattern of our brain, but a continuous emergent entity based
on that pattern. When Dr Chun populates the ARK, she is capturing a moment of our existence
and placing it inside the digital world. Soon you and your digital you will grow apart due to
diverging experiences, but for a tiny window you are the very same. With unbroken continuity it
will live on - a fulfilling live, no doubt, no less real than the one from which it was plucked. No
remember, you are not your body, you are the emergent entity. That entity just happens to occupy
two places at once for a while. If you took away your body you would simply be the only one you
can be. The you inside the ARK. Let your body die and continue on in the digital paradise among
the stars.
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Do outro lado das cabines esta o laboratério de Catherine, composto por
trés salas: pesquisa, teste e armazenamento. Na sala de teste, no centro, ha
outra cadeira com o capacete do escaner do topo. Na frente da cadeira, outra
das diversas maquinas encontradas. E possivel inferir que essa maquina serviu
como teste para a integridade da copia de cada consciéncia. Aos fundos, em um
computador repleto de tentaculos brilhosos, os chamados Legacy Scans, dois
deles bem reconheciveis: um de Munshi e outro de Simon, por sua vez, também
disponivel um diario de voz. Nele, Simon parece estar internado, enquanto
Munshi lamenta por ndo conseguir ter sucesso na sua pesquisa. A gravagao
termina com Simon dando permisséo para que o modelo digital do seu cérebro
seja usado para futuras pesquisas: “Claro, € como uma parte de mim que
continua vivendo, ou algo do tipo. Como um 6rgao doado”. Deletar esse scan
fica a escolha do jogador-personagem. Catherine entdo explica a serventia

desses Legacy Scans:

- E um modelo que possui uma inteligéncia ja gravada na base.
Assim, se eu quisesse construir uma IA eu néo teria que reinventar
0 modelo inteiro, eu poderia me focar nas coisas que a IA deve ser
usada.

- Toda a lA é consciente? Elas também acham que sdo Simon?

- O que? Nao, Simon. Ndo se preocupe. Ndo como se nés
colocassemos pessoas em robOs e maquinarios e deixassemos
eles andarem livres - isso seria muito cruel - ndo funciona dessa
forma. Ou, ao menos, ndo funcionava dessa forma. Maquinas
realmente conscientes, pensando que S&80 pessoas, iSso
definitivamente é novo.

- Mas vocé os menteve conscientes para a ARCA.

- Sim e eu tive que basicamente inventar o método’62,

Na sala de armazenamento ainda ha um chip ndo danificado, contendo
copias de alguns funcionarios da Pathos-Il. O objetivo: iniciar uma simulacéo
com uma dessas consciéncias que possa saber o codigo de seguranca. Para
isso, € necessario criar a simulacdo “perfeita” que fagca a pessoa falar. A
consciéncia escolhida é a de Brandon Wan, funcionario de Stromheier. E entio

possivel escolher entre quatro ambientes: praia, um chalé na neve, a sala na

162 No original: - It's a template that has an intelligence pathwork already etched into the base. So
if | wanted to build an Al | wouldn’t have to reinvent the whole model, | would be able to focus on
the things the Al is to be used for. - Is every Al self-aware? Do they also think they're Simon? -
What? No, Simon. Don’t worry. It's not like we just put people into robots and machinery and let
them roam free - that'd be really cruel - it doesn’t work like that. Or at least it didn’t use to work
like that. Truly sentient machines, thinking they are people, is definitely new. - But you kept them
sentient for the ARK. - Yes, and basically had to invent the method.
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gual foi realizar o scan e nenhum, sendo apenas um vazio. Em todos os casos,
Wan acorda e fala a exata mesma coisa: “Nao foi tdo ruim. Stromheier me
encheu de preocupacao, idiota”. A partir desse momento, Wan comeca a ficar
confuso sobre o local em que esta. Catherine tenta persuadir de varias formas,
mas, ndo tem sucesso. Também em todos os casos, Wan chega a niveis de
estresse tdo altos que a simulacéo inteira € abortada. Em outras palavras, Wan
vem-a-ser multiplas vezes e morre multiplas vezes.

Apenas quando se descobre que Wan possui uma parceira, Alice Koster,
que qualquer progresso se torna possivel. Catherine simula a voz de Koster e
cria um modelo da mesma na simulagcao de Wan. “Koster” pede pelo codigo e
consegue facilmente, demonstrando que Wan sequer duvidou sobre sua
realidade ao ver uma pessoa conhecida. Catherine pede desculpas e
desaparece, levando a mais uma vez a se abortar a simulacao. “E isso que nés
somos? Simulagdes?” questiona Simon. Catherine responde: “Sim, mas né&o
deveria fazer diferenga. Vocé ainda € vocé”. Mais uma vez, fica a cargo do
jogador-personagem escolher deletar ou manter a consciéncia de Wan no banco
de dados.

Finalmente tendo acesso ao DUNBAT, ao liga-lo um surto de energia
ocorre na sala. O proprio DUNBAT se debate e grita que ndo consegue aguentar,
que tudo é culpa de Catherine. No final, a maquina se desacopla e cai na agua,
se destruindo. O jogador-personagem escapa pelas saidas de ar e chega em um
segundo laboratdério, desta vez dedicado a ARCA em si. Nas anotacdes deixadas
em um computador hd uma nota de Catherine sobre o fim dos scans dado a
quantidade de suicidios pela estacdo. Ademais, ha outro questionariol®,
referente a opinido dos membros de Pathos-Il em relagcdo ao projeto da ARCA.
Catherine entdo é conectada a outro computador. Mesmo decepcionada por
seus planos nao terem dado certo, sugere que ambos sigam para Omicron e
usem direto o elevador abissal. Antes, entretanto, € necessario conseguir um

traje especifico que aguente a pressdo do fundo do oceano. Por fim, Simon

163 Algumas delas sdo: “Eu acho que o projeto da ARCA é o passo mais légico para a salvagao
da humanidade e que deveriamos gastar 0 maximo de tempo e recursos necessarios para
completa-lo”; “Eu acho que desconforto fisico temporario, ndo importa o0 quao severo, € um prego
pequeno para salvar a humanidade” ; “Eu acho que a ARCA deve deixar a terra para tras e ser
langada ao espago”; “Eu acho que estamos correndo o risco de perder a nossa humanidade se
acabarmos com doengas e nossa mortalidade”; “Eu acho que até mesmo um grupo inferior de
pessoas artificiais se beneficiariam com nossa sociedade”.
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também passa por um scan do seu corpo utilizando uma maquina destinada a
escanear ogivas e outros materiais. Descobre-se que seu corpo pertencia a

Imogen Reed!%*. Catherine aponta que:

- Interessante, vocé parece ter se fundido a roupa que estas
vestindo. Tudo esta misturado junto. [...] Parece que a base do seu
corpo é a de uma de minhas antigas colegas, Imogen Reed. Um
chip comum para rob@s, incluindo um Leitor de Dados e o Occu-
Torch [provavel ser as lentes] foram forgados no créanio. [...] O gel
estruturante parece ter fundido tudo em um s6. Coisa legal. [...] De
qualquer forma, o chip é boa noticia. Isso significa que podemos
transferir sua mente para a ARCA com uma das cadeiras.

- Cath, eu sou metade pessoa morta!

- Sim, faz sentido. Pensa sé. Todas essas mentes simplistas que
encontramos. Apenas reviver uma pessoa morta ndo parece
funcionar tdo bem. Um corpo de robd parece deixar as pessoas um
pouco... Imprevisiveis. Vocé é o melhor de ambos os mundos.
Uma mente s& em um corpo saudavel6s,

Nos corredores que se seguem, Akers assombra-0s com sua presenca
desconfigurada e sem olhos, tudo resultado de sua interacdo com a substancia
brilhante. Na sala central, vé-se o corpo de Brandon Wan, com a garganta
cortada por ele mesmo — seu Ultimo ato para impedir que Akers o pegasse. Outra
sala € a enfermaria em que Akers foi levado; nela, descobrimos que essa
substancia € o proprio gel estruturante, muito utilizado tanto para consertos de
maquinas quanto para o tratamento de pequenos ferimentos em humanos. O
uso descontrolado desse gel, entretanto, transformou quase que por completo a
composicao celular de Akers, especialmente seu cérebro. Em uma lamina de
raio-x presa na parede, parece que estava sendo controlado remotamente,
havendo pouco da estrutura orgéanica original.

Finalmente escapando de Theta, o jogador-personagem segue para
Omicron, descobrindo que a mesma esta sob quarentena. Dessa forma, entra
em uma pequena torre satélite a estacdo. Deitado sobre os terminais esta um
corpo com seu cranio estourado, sendo impossivel interagir com o seu Black
Box!66. Novamente sendo plugada em um computador, Catherine observa que

existem diversas restricbes de acesso até ao sistema de Omicron. Simon

164 Ao ser questionado sobre o uso de um corpo feminino para um personagem masculino, Grip
responde que foi uma decisdo em conjunto do estidio. Todavia, a ideia foi aceita apenas por
parecer “legal” e por continuar os eventos das Transmissdes, ndo exatamente havendo uma
preocupacédo com problemas de género. Disponivel em: https://youtu.be/PhGglLagz3XI| 51:27 -
52:26

165 No original:

166 |nclusive, é nesse momento que Catherine explica o que é um - ja explicado na péagina ??
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aproveita e questiona o porqué da WAU ter o “feito”. Catherine argumenta a

existéncia de diversas hipoteses, mas que:

- “[a] WAU tinha uma gama de tarefas, mas todas elas advinham de
uma Unica ideia: preservar a humanidade. Quando o cometa
atingiu a terra, matando tudo, deixando apenas uma fracdo da
humanidade viva, a WAU comecou a compensar.

- Est& restaurando a humanidade?

- Euacho. Mas eu também nao acho que compartilhamos da mesma
definicdo de humano... ou até mesmo de vida.

- Catherine... N6s estamos vivos?

- Essa é uma questdo impossivel de responder. N6s ndo temos
defini¢cdes significativas o suficiente.

- Eu s6 pensei que deve haver uma maneira de saber, de saber se
essa vida vale a pena viver.

- Vocé pensa que mudou tanto assim, mas vocé realmente mudou?

- Eu ndo sei. Eu ndo me sinto tdo diferente, mas o mundo com
certeza sim. Eu nunca compreendi o quanto a ideia do eu
mesmo/ser depende de onde estou.

- Como assim?

- Eu sinto falta de Toronto, ndo porque meus amigos e familia sdo
de la, mas porque eu sei onde eu me encaixo. Em toronto eu sei
guem sou.

- Essa é uma observagéo interessantel®’,

Adentrando em Omicron, o jogador-personagem encontra diversos corpos
no chao, todos sem cabeca. Em cada terminal interagido pelo jogador-
personagem, se encarado por muito tempo, ha constantes falhas e mensagens
misteriosas como “Destrua o virus”. Apdés se conectarem aos sistemas da
estacdo, Simon e Catherine encontram o traje que procuravam. Dentro ja ha um
corpo, de Raleigh Herber, também decapitado. Catherine orienta que para o traje
e o corpo funcionarem é necesséria uma bateria, um cilindro de gel estruturante
e duas lentes com chip integrado. Cada um desses objetivos, durante toda
Omicron, possibilita descobrir detalhes sobre o gel estruturante e sua relacdo
com a WAU.

O gel seria uma substéancia criada pela humanidade, em algum periodo

no futuro, composta por “grafeno alinhado em uma matriz polinsaturada'®®” e

167 No original: - The WAU had a range of assignments, but they all sprung from one single
idea: preserve humanity. When the comet hit the earth, killing everything, leaving a fraction of
humanity left alive, the WAU started to compensate. - It's restoring humanity? - | think so. But |
don’t think we share its definition of human... or life for that matter. - Catherine, are we alive? -
That's an impossible question to answer. We lack meaningful definitions. - | just figured there
must be a way to know - to know if this life is worth living. - You assume you’ve changed so
much, but have you really? - | don’t know. | don'’t feel so different, but the world sure does. |
never realized how much the idea of myself depended on where | am. - How do you mean? - |
miss Toronto - not because my friends and family are there, but because | know where | fit in. In
Toronto | know who | am. - That's an interesting observation.

168 No original: “aligned graphene in a polyunsaturated matrix”
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com o proposito de consertar maquinarios e melhorar a conexao de circuitos. Por
ser programavel, pode ser calibrado para tratar tecido organico, ao menos em
dosagens pequenas. Em testes, foi possivel “ressuscitar’ ratos de laboratério,
mesmo que em estado catatdnico e dependente de sinais elétricos. O gel
estruturante, portanto, teria se tornado comum no futuro, se tomarmos por indicio
de que a Pathos-Il inteira foi construida usando esse material. Com a destruicéo
da superficie, os parametros novos da WAU fizeram com que ela modificasse o
gel para muito além de sua propriedade padrdo. Agora, 0s ratos ressuscitados
se tornam agressivos e maquinas passam a ficar cobertas por um crescimento
cancerigeno — os tentaculos e os pontos brilhantes. Com Akers, por exemplo, a
nova calibragem do gel pela WAU modificou sua propria mente.

Na sala de jantar h& outro corpo, também sem cabeca e apoiado na mesa
de frente a um computador. Nele, trés diérios de voz explicando que o Dr. Johan
Ross — 0 mesmo referenciado no documento sigiloso de Sarang — havia sido
encontrado morto no elevador abissal. Seu corpo entéo foi levado para autopsia
e, durante o processo de exame, a WAU ficou cada vez mais errética,
sobrecarregando todos os sistemas em Omicron, até mesmo os Black Boxes dos
funcionarios. No segundo diario, a pessoa sem nome descreve: “Ironicamente,
o falecido Dr Johan Ross seria a pessoa perfeita para perguntar o porqué da
WAU fazer tanto escandalo sobre sua morte. Afinal, a WAU n&o deveria querer
nada e definitivamente ndo lamentar por pessoas”. O terceiro diario descreve
gue Raleigh Herb estava determinada a usar o elevador e partir para Alpha, uma
estacdo desconhecida para a maioria em Pathos-II.

Com todas as pecas necessarias, 0 jogador-personagem retorna para o
corpo de Raleigh Herb e combina todos: a lente com chip é cravada no lugar da
cabeca; a bateria é encaixada no traje; o gel é passado em tudo, conectando
todas as partes. O ultimo passo, agora, € transferir a mente de Simon para esse
novo corpo. O jogador-personagem entdo senta na cadeira € 0 processo €
iniciado. Em um instante, Simon “acorda” em seu novo corpo. Todavia, também
no mesmo instante, escuta sua voz na sala de transferéncia. “Deve ter algo
errado. Vocé ndo consegue fazer um diagnéstico ou algo do tipo? Catherine...”.
Tal como o Simon de Toronto seguiu vivendo, também o seu corpo antigo segue
vivo (agora colocado para dormir por Catherine). A ‘“transferéncia” de

consciéncia nunca é “cortar e colar’, mas, sim, “copiar e colar”. De fato, existem
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dois “Simons” no mesmo local, e o antigo deve ser deixado para tras. O jogador-
personagem pode observar seu corpo anterior em descanso e decidir se retira a
bateria, matando-o, ou néo.

Simon se retira de Omicron e aciona o elevador abissal. Durante a

descida, ele e Catherine iniciam mais uma reflexdo, com Simon ponderando:

- NoOs ja descobrimos o que acontece quando morremos? Isso
sequer é possivel? Se existe algum tipo vida apés a morte, vocé
acha que o meu lugar ja estd tomado? O verdadeiro eu morreu
cerca de cem anos atras. Ainda tem espaco pra mim? E o Simon
que matei em Omicron? O que vocé acha, Catherine, ha um
paraiso cheio de cépias redundantes da mesma pessoa? Ha
alguém la em cima que me chamaria de impostor? E pura sorte,
ndo € mesmo? Que eu acordei no corpo certo? Eu basicamente
joguei a moeda e se tivesse escolhido o lado errado eu estaria
apodrecendo em Omicron. Quer dizer, ndo tinha como saber,
certo? Vocé n&o apertou o botao “tenha certeza que Simon acorde
no corpo certo”, ndo é? N&o que vocé soubesse, quer dizer, ele
ainda iria reivindicar ser o Simon certo. Cristo! Isso € horrivel. N6s
fizemos algo muito horrivel. E por que vocé se importaria? Como
vocé saberia que ndo é eu, o eu que sou! O mesmo que sempre
fui.

- [...] Quando eu era pequena, eu costumava subir as escadas até o
topo do prédio. [...] Eu fiquei na beirada e, sabe, eu senti a brisa
quente no meu cabelo. O sol estava se pondo e as ruas abaixo
cobertas pela sombras dos prédios altos. [...] Por um breve
momento eu me senti conectada ao mundo de forma que nunca
havia antes. Foi o sentimento mais profundo de conforto e
pertencimento que eu jamais pude esperar. Eu nunca mais me
senti da mesma forma de novo, mas, fui varias ao telhado depois.
Eu ndo sou religiosa mas consigo ver porque as pessoas seriam.
O privilégio de ser € um argumento forte. Ao menos de vez em
quando. [...] Vocé realmente esta tao infeliz sendo o que é ou isso
é sobre o cara que foi para um scan cem anos atras?

- Ambos, eu acho. Quando eu estava em Toronto, até o pior caso, o
futuro mais sombrio que eu poderia prever, eles ao menos incluiam
a minha vida anterior de alguma forma. Eu me sinto tdo deslocado.
N&o ha nada aqui que reconhec¢o, nada que me faca sentir que
pertenco. Até se conseguirmos entrar na ARCA, seria tao
diferente69?

169 No original: - Have we figured out what happens when we die yet? Is that even possible? The
real me died like a hundred years ago. Is there still room for me? And what about the Simon |
killed at Omicron? What do you think, Catherine, is there a heaven full of redundant copies of the
same people? Is there someone up there who'd call me an impostor? It's dumb luck, right? THat
| woke up in the right body? | basically flipped a coin and if | had called the wrong side I'd be
rotting away at Omicron. | mean, there’s no way to know, right? You didn’t hit the “make sure
Simon wakes in the right body” switch, did you? Not that you would know, | mean he would still
claim to be the right Simon. Christ! This is awful. We did an awful f**** thing. And you wouldn’t
mind, why would you? How could you know that it's not me, the me that | am! The same that I've
always been. - When | was little | used to climb the stairs all the way to the top of the building. [...]
| got all up on the corner ledge and you know, | felt the warm wind in my hair. The sun was setting
and the streets below were shadowed by the tall buildings. [...] For a brief moment | felt connected
to the world in a way | never had before. It was the most profound feeling of comfort and sense
of belonging | could ever hope for. | really never felt the same way again, but | went up to the roof
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Seguindo para Tau, penultima estacdo e a localizacdo da ARCA, o
jogador-personagem percorre o abismo localizado a 4 mil metros no fundo do
Oceano Pacifico. Vencendo a escuriddo e a fauna local — também modificada
pelo gel estruturante da WAU — enfim se chega a estacdo. Na enfermaria, com
0 uso de equipamentos e guardando a ARCA, estd Sarah Lindwall, a dltima
humana viva. Ela e a “verdadeira” Catherine, junto com outros funcionarios,
tentaram lancar a ARCA anteriormente e desde entdo estd com a ARCA,
protegendo-a. Ao ouvir que o plano de Simon é o mesmo, permite que o jogador-
personagem leve-a. Por fim, também pede para que desligue os equipamentos
e a deixe morrer. Tal como a escolha de apagar consciéncias do banco de dados,
o jogador-personagem pode escolher apagar outra, dessa vez em um corpo
humanao.

E possivel também explorar a cabine de Johan Ross. Nela, € possivel
encontrar livros de Wittgenstein, Jung, Descartes e até mesmo um boneco de
Nietzsche. No seu diario de voz ha uma descricdo da WAU desde sua concepcao
e implementacdo em Pathos-Il até a deciséo de Ross de fugir para Omicron. Nos
registros Wild Growth, Terrarium e Termination, o doutor detalha os eventos apos

a queda do cometa e os novos parametros da WAU:

A WAU comecou a crescer fisicamente. Nao € s6 na camara central,
mas em toda Pathos-Il o gel estruturante esta estourando pelos canos
e vazando pelas paredes. Eu ndo sei o que a WAU poderia ganhar com
isso, mas presumo ser intencional. O coracdo da WAU tomou uma
parte tdo grande da camara central que ndo se pode mais ter davidas
sobre sua consciéncia ampliada. Nao s sua expansdo sugere um
entendimento inesperado de espago, mas também de sua prépria
manifestagédo fisica no mundo. A WAU est4 se estendendo para cada
maquina, cada forma de vida, para manipular, para controlar. Esta
tentando ajudar, salvar seus criadores de tudo isso, tal como o
protocolo demanda. Mas realmente, o que é bom o suficiente? Onde a
linha é delimitada para o que é humano e o que ndo é? Corpos
ambulantes serviriam? Um grupo de maquinas pensando que s&o
humanos seria aceitavel? Nés ndo podemos confiar em uma maquina
para saber, para entender o que significa ser. N6s temos que destruir
o projeto WAU. Pode ser feito. Eu s6 preciso de ajuda de Omicron?°,

many times after. 'm not religious, but | can see why people would be. The privilege of being
makes a strong case. At least every once in a while. [...] Are you really so unhappy being what
you are or is this about the man who went for a scan a hundred years ago? - Both, | guess. When
| was back in Toronto, even the worst case, the darkest futures | could predict, they at least
included my previous life somehow. | feel so uprooted. There’s nothing here that | recognize,
nothing that makes me feel like | belong. Even if we make it to the ARK, would it be any different?
170 No original: The WAU has started to grow physically. It's not just the core chamber, all around
Pathos-Il, Structure Gel is bursting through the pipes and bleeding through walls. | don’t know
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Johan Ross foi um dos principais cientistas envolvidos na criacao da
WAU. Ao perceber o comportamento de sua criagdo — escondida na estacao
secreta Alpha, também localizada no abismo do oceano — tenta avisar o resto da
Pathos-Il. No seu caminho é atacado por um dos animais infectados pelo gel e
morre no elevador a caminho do seu destino. A pessoa que a WAU estava
“lamentando” era o seu criador; a sobrecarga ocorrida nas Black Boxes foi sua
tentativa de impedir que Raleigh Herb, a Unica pessoa em Omicron a ouvir 0s
avisos de Ross nos monitores e terminais. Herb levaria um gel especial que, se
aplicado na camara central, forcaria a WAU a se destruir e, agora, esse gel esta
presente no corpo de Simon. Se retirando de Tau e enviando a ARCA para Phi
pelo transporte de carga, o jogador-personagem € guiado por Ross até Alpha e,
momentos antes de entrar na cadmara, Ross declara: “Vocé é a cobra, Simon.
Agora ataque no coragdo!’!”. Destruir a WAU fica a cargo do jogador-
personagem. Todavia, as duas op¢des levam ao mesmo resultado: Ross € morto
pela WAU.

Em Phi o jogador-personagem descobre o corpo de Catherine logo ao
lado do foguete que seria lancado. Acessando seu Black Box, descobre-se que
ela foi morta por um dos seus colegas que nao teve a coragem de lancar a ARCA,
preferindo deixa-la escondida em Phi — antes de ser retornada para Tau.
Finalmente a ARCA € acoplada ao foguete e o lancamento se torna operacional.
O jogador-personagem avanca para a Omega Space Gun e Catherine junta o
comando de lancamento com o scan. O jogador-personagem aperta o botédo e
ambos séo realizados com sucesso: a ARCA agora esta no espagco e suas
consciéncias foram copiadas para a maquina. Copiadas, ndo cortadas. Simon
ndo acorda no paraiso: mais uma vez, um Simon € deixado para tras. Perdendo
o controle e entrando em desespero, grita e xinga Catherine. Ela, por sua vez,

rebate e sobrecarrega o computador em que estd conectada, destruindo o

what the WAU could possibly stand to gain from this, but | assume it is intentional. The heart of
WAU has claimed such a large part of the core chamber that there can no longer be any question
to its heightened awareness. Not only does its e4xpansion suggest an unexpected understanding
of space, but also its own physical manifestation within the world. The WAU is reaching out to
every machine, every life form, to manipulate, to control. It’s trying to help, save its creators from
all this, just like the protocol demands. But really, what is good enough? Where is the line drawn
for what is human and what is not? Would walking corpses do? Would a group of machines
thinking they’re human be acceptable? We can'’t trust a machine to know, to understand what it
means to be. We have to terminate the WAU-project. It can be done. | just need to get some help
from Omicron.

171 No original: You are the snake, Simon. Now strike at the heart.
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Omnitool. “Catherine? Por favor ndo me deixe sozinho. Catherine? Catherine!”.
E assim termina SOMA.

Todavia, Simon acorda na ARCA — o outro Simon, ao menos; o Simon
que acredita ingenuamente que sua consciéncia “continuou” apés o scan. Se
passando apods os créditos, Simon levanta da cadeira, em seu corpo humano e
segue por um ambiente de fato imersivo. Bosques, rios, luz solar e uma grande
cidade no horizonte. O mesmo questionario encontrado em Delta também esta
presente. No final, de costas, esta Catherine. Ambos se abragcam e Simon
comemora: “Eu ndo acredito que nds conseguimos. Estou tdo aliviado”. “Esta
tudo bem, Simon. Tudo esta bem agora”, responde Catherine. Uma cinematica
segue, mostrando a ARCA com o logo de Pathos-Il avancando em direcdo ao
espaco. Ao fundo esta a terra, imersa em chamas e nuvens. E assim termina
SOMA, também.

Seguiremos para a descricdo do ultimo jogo, Call of Duty: Black Ops 3.

2.3 Call of Duty: Black Ops 3: o ser na simulacéo

Treyarch € uma desenvolvedora de jogos eletrdnicos, fundada em 1996 e
localizada em Santa Ménica, EUA. Iniciou sua carreira também com jogos de
esportes —Olympic Hockey Nagano 98, Nintendo 64 — sendo adquirida pela
Activision, distribuidora, em 2001 e passando por uma fusdo com outra
desenvolvedora, Gray Matter Studios, em 200572, Veio a se envolver com a
franquia Call of Duty (COD) também em 2005, com a expanséo de Call of Duty
2 (Infinity Ward, Activision, 2005), intitulada Big Red One. S6 a partir de 2008,
com a chegada do atual presidente Mark Lamia, que a Treyarch passa a se
dedicar exclusivamente para jogos da franquia. Sob um regime bianual para o
desenvolvimento de cada jogo, temos o lancamento do primeiro Black Ops em
2010 e, subsequente, o segundo titulo em 2012. Black Ops 3 se beneficiou de

72https://www.polygon.com/2018/5/8/17316562/call-of-duty-black-ops-zombies-treyarch-
interview Acessado 01/02/2018. Dados sobre jogos lancados, junto com recepcao geral:
https://www.mobygames.com/company/treyarch-corporation e
https://www.metacritic.com/company/treyarch?filter-
options=games&num_items=100&sort_options=date
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um novo regime de trés anos para desenvolvimento!’3, sendo entéo lancado em
6 de novembro de 2015.

Importante observar que esse novo regime, anunciado pela Activision em
fevereiro de 2014174, se caracteriza por trés estudios em trabalho simultaneo com
0s jogos da franquia, possibilitando, entdo, manter o fluxo anual de langamentos
junto com o aumento de tempo para cada producao. Tamanho esforco se da pelo
montante gerado pela marca Call of Duty — ao ponto, ora, de ser considerada
uma “marca”. Se nos focarmos so6 na trilogia Black Ops, o primeiro se tornou o
langamento mais lucrativo no ramo do entretemento!’®; o segundo veio a faturar
US$500 milhdes em seu primeiro dial’®; ja o terceiro, 550 milhdes em apenas
trés dias'’’. No final de setembro de 2018, Activision reportou uma receita de
US$1.66 bilhdes. “Em 2012, seu valor de mercado era em torno de US$10
bilhdes. Hoje é mais que US$60 bilhées” (Tradugdo nossa)t’e.

Esse peso financeiro, junto com o fluxo anual de lancamentos, além de
gerar uma “marca” também demanda uma diferenciacao entre cada jogo. Depois
de adentrar para os conflitos contemporéaneos, em COD: Modern Warfare (Infinity
Ward, Activision, 2007), dado a natureza simultdnea de desenvolvimento,
Treyarch acaba por seguir na tematica da Segunda Guerra — cenario de todos
0os CODs anteriores — com o lancamento de COD: World at War (Treyarch,
Activision, 2008). Para se destacar, opta por duas vias: a batalha no pacifico,
contra os japoneses (desde entdo 0s nazistas eram 0s principais antagonistas)
e maior uso da violéncia. A adicdo do lanca-chamas, por exemplo, encapsula

essas vias:

173 sendo Call of Duty: Advanced Warfare (Sledgehammer Games, Activision, 2014) o primeiro e

Call of Duty Infinite Warfare (Infinity Ward, Activision, 2016) o terceiro.

174 https://www.polygon.com/2014/2/6/5387530/call-of-duty-moving-to-3-year-3-studio-dev-
cycle-sledgehammer-on-2014 Acessado em 01/02/19.

175 https://www.theguardian.com/technology/gamesblog/2010/nov/11/games-pc ; Acessado em
01/02/19

176 https://www.engadget.com/2012/11/16/call-of-duty-black-ops-2-500-million-24-hours/
Acessado em 01/02/19

77 https:/ivariety.com/2015/digital/news/activision-claims-biggest-entertainment-launch-of-2015-
with-550-million-for-call-of-duty-black-ops-iii-1201638343/ Acessado em 01/02/19

178 No original: In 2012 its market value was around $10 billion. Today it is over $60 billion.
Disponivel em http://www.dfcint.com/dossier/electronic-arts-and-activision-blizzard-focus-on-
games-as-a-service/. Traducdes subsequentes também serdo de nossa autoria, exceto quando
destacado.
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[O] langa-chamas e a violéncia explicita também sao acréscimos a
acdo de jogo, elementos que buscam incrementar a experiéncia do
jogador e convencer o consumidor de que aquele € um produto de
qualidade. Queimar japoneses é “brutal” mas ver sua carne sendo
carbonizada é “legal”; isso é tratado como uma caracteristica (feature)
do jogo, algo que pode ser utilizado de um ponto de vista comercial. Se
a Infinity Ward podia apontar para as armas mais avancadas em
Modern Warfare como algo que amplifica as possibilidades de diverséo
gue o jogo oferece, a Treyarch faz 0 mesmo com o lan¢ca-chamas, e
até, eu argumentaria, com a propria brutalidade mais geral do jogo
(FORNACIARI, 20186, p. 136).

World at War introduziu a série uma mecanica de desmembramento —
inimigos perdem membros dependendo do local que sédo alvejados — e de
carbonizacao — a pele e o uniforme de personagens progressivamente queimam
e se desintegram com a acéo do fogo. Como comentando acima for Fornaciari,
isso acaba por se tornar um feature, uma caracteristica ndo sé de diferenciacao,
como, também, de incitacdo de vendas. Essa identidade “violenta”, entédo, passa
a ser também a dos jogos subsequentes da Treyarch, tanto nas mecéanicas
quanto na narrativa. Em entrevista promocional pelo anuncio de Black Ops 3,
abril de 2015%7°, Mark Lamia é questionado sobre a violéncia apresentada no
primeiro trailer, respondendo:

O que era importante para nos era, vocé elimina alguém e vocé recebe
esse impacto, vocé vé [...] quando vocé consegue aquele tiro, um
membro sai voando, vocé precisa sentir aquilo. Foi algo que fizemos
em World at War, e eu acho que uma das coisas sobre esse jogo é que
ele tras o melhor de tudo que fizemos de todos os nossos jogos [...] e
nés sabemos que as pessoas gostaram de ter isso, entdo queriamos
trazer de volta (Grifo nosso)€°.

A violéncia também assume um carater emotivo, um carater estético. Ela
nao se esgota nas representacdes do e no jogo; ela se estende ao jogador para
significar sua interacdo com a obra em si, ndo sé na narrativa. David Vonderhaar,
diretor de design, comenta o impacto ludico da violéncia na interacdo com o jogo:

“Satisfagdo e feedback. Do ponto de vista do design [...] quando vocé elimina

17 Todas as entrevistas transcritas no corpo do texto, até o fim desse subcapitulo, sio da mesma
data.

180 No original: “What was important to us was, you take out somebody you get that impact, you
see it, [...] when you take that shot, a limb goes flying, whatever it is, you need to feel it. It was
something that we did with World at War, and | think one of the things about this game is it takes
the best of everything we’ve done from everyone of our games]...], and we know people enjoyed
having that and so we wanted to bring it back. Disponivel em: https://youtu.be/AOrOAXAdFLM
(19:55-20-28)
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alguém vocé precisa saber, vocé precisa entender, e uma das maneiras de fazer
isso é explodi-lo em pedacinhos”!8?,

Estamos argumentando, de antemao, que assim como a violéncia, o
futuro estava sendo usado como feature e estética ja na promoc¢éo do jogo.
Inclusive, ambos estavam sendo usados na propria marca Call of Duty. Com
excecdo de COD: Ghosts (Infinity Ward, Activision, 2013), de 2010/2012 até
2013/2016, cada jogo se passou mais a frente no tempo. Black Ops 2 em 2025,
Advanced Warfare em 2054, Black Ops 3 em 2065 e, enfim, Infinite Warfare
sequer com data definida, se passando em periodo de colonizacdo espacial.
Todavia, as vendas desse Ultimo foram as mais fracas!®? e o jogo subsequente
voltaria a se passar na Segunda Guerra — sendo intitulado World War 1
(Sledgehammer Games, Activision, 2017).

Focando em Black Ops 2 e 3 — o primeiro da trilogia se passa na guerra
fria, década de 1960 — o futuro ja é projetado em relacdo a maquina'®3. Ainda
gue nao exista integracdo direta de um com o outro, ja havia uma relacéo entre
maquina e humano. Os drones, por exemplo, sdo controlados por intermédio de
dispositivos portateis (wearables). Ja no terceiro jogo, passam a ser controlados
por implantes neurais. De acordo com o diretor do modo campanha de Black
Ops 3184, Jason Blundell, a maquina também serve como um fechamento de arco
narrativo.

O primeiro Black Ops é ‘homem contra homem’ [...] Alex Mason,

protagonista do jogo, é pego em conflito interno devido ao programa
de lavagem cerebral que ele se submeteu. O foco muda em Black Ops

181 No original: “Satisfaction and feedback loop. So, from a design standpoint of view, if you're
rocking around with a particular specialist and you put somebody down you need to know, and
you need to understand it and one way to do that is to explode them into tiny chunks and bits”.
Idem (20:29-20:44).

182 https://www.ign.com/articles/2016/11/07/call-of-duty-infinite-warfare-sales-down-almost-50-
from-black-ops-3-in-uk (Acessado em 02/02/2019).

183 por ser o primeiro a se passar no futuro, Black Ops 2 utilizou-o mais como feature do que
estética. O relativo curto salto de tempo (13 anos em relagdo aos 50 do terceiro) também reforca
essa aproximagdo. Em entrevista, Daniel Suarez, produtor na Treyarch comenta: “Com Call of
Duty, nés queriamos que sentisse que isso é possivel, que € provavel, ndo que ficcao cientifica
ou faz de conta [...] Quando vocé esta construindo esse ambiente, ndo é apenas o que 0s
jogadores estao segurando em suas maos, é também o visual estético do que estédo vendo. Nds
nao fizemos carros voadores nos niveis. Nés nos fundamentamos muito no presente naquilo que
fazemos” (Tradugao nossa. Outubro de 2012). Disponivel em:
https://lwww.fastcompany.com/1681776/how-call-of-duty-black-ops-2-predicts-and-portrays-the-

near-future-of-war.

184 Black Ops 3 possui trés modos: campanha, contendo a narrativa em si; multijogador, com
competicdo em partidas; e zumbis, construido sob uma dindmica de “horda”’, isto é, de
enfrentamento contra ondas constantes de inimigos em um espaco delimitado.
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2 para ‘homem corrompe a maquina’ com Raul Menendez, o vildo do
jogo, tomando controle dos drones de defesa mundiais. Esse terceiro?
Pense nele mais como maquina com magquina [...] Ha& uma histéria, ha
a progresséo de conceitos nos quais trabalhamos aqui. E para mim,
Black Ops 3 completa essa trilogia de pensamento. Aquele mundo
pode continuar e aquelas experiencias podem continuar, mas para
mim, sempre tivemos que fazer um terceiro jogo porque ha um
processo logico na narrativa que queriamos deixar em um arco
completol®s,

Esse ato de fechamento narrativo envolve uma mistura das tematicas
anteriores: paranoia e — em linhas gerais — o futuro, na figura da maquina. Por
ser o terceiro a apostar nessa temporalidade, visto que Advanced Warfare havia
sido lancado no ano anterior, junto com a necessidade de diferenciacéo entre
cada jogo, Treyarch apostou na integracdo da maquina ao corpo humano. O
futuro recebe maior apelo estético: Black Ops 3, até entdo, apresentou a maior
alteridade com relacdo ao presente. Durante o periodo promocional, essa
alteridade se destacava na figura dos cybersoldiers, de soldados aprimorados
com implantes cibernéticos!®. Mas, essa alteridade também passou pela
mesma férmula “fundamentada no presente” dos outros jogos — novamente, a
pressédo da marca Call of Duty enquanto algo “realista”.

O futuro-presente de Black Ops 3 envolve experiéncias concretas. Ainda
pensando em seu periodo promocional, no dia 23 de abril de 2015 h4 o
lancamento do primeiro trailer e, com isso, o antncio oficial do jogo'®’. Somos

apresentados com a frase: “O maior erro da humanidade sera sua inabilidade de

185 No original: “The first Black Ops is ‘man against man’ as Blundell described it: Alex Mason,
the game's protagonist, is caught in an internal struggle as a result of the brainwashing program
he's subjected to. The focus shifts in Black Ops 2 to "man corrupts machine’ with Raul Menendez,
the game's villain, taking control of the world's drone defense forces. ‘This third one? Think of this
being more machine on machine’ Blundell said. ‘There's a story, there's a progression of concepts
which we've looked after here. And for me, Black Ops 3 completes that trilogy of thought. That
world can go on and those experiences can go on, but for me, we always had to do the third one
because there's a narrative thought process that we wanted to bring full circle". Disponivel em:
https://mashable.com/2015/07/24/call-of-duty-black-ops-3-story-interview/#2TsMzxjkjugD
(Acessado em 03/02/19).

186 Mark Lamia define-os como: “Ent&o, soldados ciberneticamente aprimorados é literalmente a
fusdo de humanos com tecnologia. Vocé comeca a ver dispositivos portateis (wearables) [e]
enquanto essas coisas evoluem o que esta ocorrendo dentro dos militares, especialmente com
0 avancgo da robotica e drones e tecnologia, vocé comeca a ver soldados que serdo aprimorados
tanto fisica quanto mentalmente para conseguir combater as guerras do futuro. Se vocé tera
essa tecnologia no campo de batalha, vocé tera que conseguir combater isso, e soldados serédo
basicamente inseridos com upgrades, e ndo € s6 uma coisa fisica dentro do nosso jogo,
absolutamente ndo, é sobre estar conectado; ha uma rede interconectada no campo de batalha
com toda essa tecnologia para efetivamente combater nesses tipos de cenarios do futuro”,
traducao nossa, disponivel em: https://youtu.be/AOrOAXAdFLM 4:08-5:02.

187 Disponivel em https://youtu.be/Bfr053KdD6w Acessado 04/02/19
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controlar a tecnologia que criou” (Traducdo nossa)'®. Em seguida, uma
progressdo de datas, comecando por 1993 até 1998, com imagens de
medicamentos e reportagens sobre doping. De 1998 a 2000, com o andncio do
primeiro rascunho do que viria a ser o Projeto Genoma Humano. De 2005 a 2011,
uso de wearables (smarwatches e 6culos eletrénicos) e préteses junto com um
trecho da palestra de Hugh Herr, diretor do grupo Biomechatronics, afirmando
que “acabaremos com a deficiéncia fisica”®°. De 2013 a 2015, temos a narracéo
“Em nossa busca pelo progresso, se minarmos as morais que nos definem, qual
a serventia do nosso amado progresso?”.

Tudo que se segue, entdo, passa para o plano da futurologia. 2017-2020,
a primeira discriminagdo com pessoas “modificadas”, declarada inconstitucional.
2021-2025, atletas modificados passam a competir normalmente em esportes.
2026-2028, “Shannon Stevens”, personagem ficcional, aparece representando
os EUA nas olimpiadas e recebendo o titulo de “humano mais rapido da histéria”,
possuindo proteses nas pernas e competindo com outras atletas sem implantes.
2033-2041 cientistas criam a primeira comunicagao cerebral direta — com
imagens de neurbnios e outra de um processador. 2049-2051 a empresa
Coalescence — central para a narrativa de Black Ops 3 — aparece com acdes em
alta frente a venda e transplante de 6rgaos artificiais, vistos como “o novo luxo”.
2052-2055 uma propaganda de outra empresa, Courtoptic — essa aparecendo
apenas no trailer — oferecendo para “pré-venda” um novo implante éptico. 2057-
2061 o cenario geopolitico comeca a se desestabilizar, com protestos contra
Coalescence e um aparente vazamento de informacdes sobre uso de implantes
no exeército. H4, inclusive, uma pessoa responsavel por esses vazamentos (um
whistleblower), afirmando: “Vocé acha que os chips 6pticos que vocé compra no
shopping sdo high tech? Nossos militares estdo anos luz a frente disso. As coisas
gue usamos para nos curar, eles estdo usando para literalmente transformar
humanos em armas”. O que se segue é uma série de discursos oficiais negando

as informacgdes. O personagem finaliza: “Controle neural, substituicdo voluntaria

18 No original: “Mankind’s greatest mistake will be its inability to control the technology it has
created”.
189 palestra original disponivel em https://youtu.be/CDsSNZJTWwOw (Acessado em 04/02/19)
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de membros. Isso esta acontecendo. A Unica questdo que permanece é o quao
longe nds permitiremos que siga”'®°.

Em relacdo a essas experiéncias concretas, Jason Blundell comenta que
“[n]6s lemos as noticias. Estamos vendo o que esta acontecendo. Existem certas
ideias que obviamente estdo no zeitgeist, sabe, na cultura popular. Houveram
vazamentos ao longo da historia pelo tempo que quiser’®!. Os vazamentos
ocorridos na narrativa sdo uma extensdo futuroldgica de casos de vigilancia
praticada pelos EUA, especialmente na sua divulgacdo em 2013 por Edward
Snowden'®?, Embers é entdo estruturado da mesma forma que a Treyarch

projeta os acontecimentos do (seu) futuro. Mark Lamia afirma que:

Fazemos muita pesquisa. A nossa equipe de narrativa e nossa equipe
de design fazem todo o tipo de pesquisa em tecnologia e nos tornamos
experts em onde a tecnologia esta hoje e entdo nés literalmente
desenhamos uma linha do tempo e n6s mesmos criamos [outra linha
do tempo] de como essa tecnologia evolui e como possivelmente
poderia ser integradal®.

O futuro de Black Ops 3, ja em seu estagio de anuncio, € resultado de
diferentes pressdes. O jogo é um subproduto de uma franquia atualmente
bilionaria e também o terceiro de uma série. Sua narrativa € subproduto de uma
necessidade de diferenciacdo a nivel de mercado, a nivel de valor. Para tanto, o
futuro toma o caréater de feature, de um atrativo a ser vendido. Ja em 2012, é
construido a partir da interacdo com a maquina, mas, sera em 2012-2015 que
tera maior plano estético, utilizando a fusdo da maquina com o humano. Como
veremos a seguir, também havera o elemento da inteligéncia artificial e do “ser”,
do humano-maquina em si. Essa integracdo busca se constituir de forma
“realista”, dado a ja mencionada presséo da franquia de um ideal de “realismo”.
A configuracdo dessa narrativa, enfim, ja parte de uma futurologia; ela € um
futuro-presente do capitalismo ocidental, deve ser vendavel e, para isso, busca

se comunicar com um certo publico, com uma certa demanda. E a principal

190 Esse trailer promocional, intitulado Embers, até o momento, possui mais de 14 milhdes de
visualizagbes no Youtube.

191 Disponivel em https://mashable.com/2015/04/26/call-of-duty-edward-
snowden/#HzE7T49uqEqQ5 (Acessado em 04/02/19)

1920 proprio whistleblower referenciado acima, tanto no seu visual quanto no seu discurso,
relembra o préprio Edward Snowden, embora os desenvolvedores ndo tenham confirmado
diretamente essa inten¢do de semelhanca.

193 Disponivel em: https://youtu.be/AOrOAXAdFLM 3:00-3-22. (Acessado em 04/02/19).
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demanda de todas é a diversdo. “Sempre se resume a diversao and does it feel
good [sem traducédo direta; algo como “se da prazer”, se cria uma satisfagao no
jogador ao realizer a acdo no jogo]. Ha muita conversa sobre ficcdo e esses
soldados cibernéticos — e ha muito trabalho dedicado nisso — mas, ndo se
engane, comeca com o ladico e entdo nos trabalhamos em volta todas essas
outras coisas” (Tradugdo nossa)'®4, finaliza Lamia.

E Black Ops 3 parece ter sido divertido, ao menos se tomarmos por base
seu lucro — afinal, é o principal objetivo — e sua recepc¢édo na critica. Além dos
US$500 milhdes faturados nos trés primeiros dias. De acordo com o Statistal%,
figura abaixo, Black Ops 3 movimentou um total de US$26.46 milh6es em todas
as plataformas que foi lancado, tornando-se o quinto jogo mais lucrativo da

franquia.

194 Disponivel em https://youtu.be/AOrOAXAdFLM 22:28-22-43

195 Agregando as vendas individuais reportadas por VGChartz, disponivel em
https://bit.ly/2TGnbjm (Acessado em 06/02/19)
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All time unit sales of selected games in Call of Duty franchise worldwide as of
January 2018 (in millions)

Call of Duty: Modern Warfare 3 (2011) 30.71

Call of Duty: Black Ops (2010) 30.4
Call of Duty: Black Ops Il (2012) 29.58

Call of Duty: Ghosts (2013)

Call of Duty: Black Ops Il (2015)

Call of Duty: Modern Warfare 2 (2009)
Call of Duty: Advanced Warfare (2014)
Call of Duty 4: Modern Warfare (2007)
Call of Duty: World at War (2008)

Call of Duty: Infinite Warfare (2016)
Call of Duty: WWII (2017)

Call of Duty 3 (2006)

Call of Duty 2 (2005)

Call of Duty: Modern Warfare: Reflex Edition
(2009)

Call of Duty: Modern Warfare 4 (Working
Title) (2013)

Call of Duty: Modern Warfare Remastered 0.38
(2017) .

Call of Duty: Modern Warfare Trilogy (2016) 0.23
Call of Duty: The War Collection (2010) 0.06

Call of Duty (2003) |0.01

0 5 10 15 20 25 30 35

Unit sales in millions

Source Additional Information:
WGChartz Worldwide; VGChartz; data accessed January 26, 2018; 7th and 8th
© Statista 2018 generation console editions (Wii, Wii U, PS3, PS4, Xbox360, Xbox

Figura 2 Observa-se, também, vendas cada vez menores para cada titulo da série Black Ops e
que o retorno para a Segunda Guerra nao foi o suficiente para melhorar as vendas. Disponivel
em: https://lwww.statista.com/statistics/321374/global-all-time-unit-sales-call-of-duty-games/

J& no site Metacritic, que reine uma amalgama de diferentes criticas em

uma Unica nota'®®, Black Ops 3 se encontra com 81 para Playstation 4 e Xbox

19 Certas empresas avaliam a performance de seus produtos também por esse site. O impacto
dessa média geral pode ser severo: Em 2012, o diretor criativo do estidio Obsidian, Chris
Avellone, publicou em seu twitter (infelizmente, no momento deletado) que o Ultimo jogo
produzido pela equipe, Fallout: New Vegas (Obsidian, Bethesda, 2010), ndo recebeu um bénus
de pagamento porque ndo atingiu a média de 85 no site. New Vegas alcancou 84. Disponivel
em: https://lwww.eurogamer.net/articles/2012-03-15-obsidian-fallout-new-vegas-deal-with-
bethesda-meant-bonus-payment-only-with-85-metacritic (Acessado em 06/02/19).
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One e 73 para o Windows PC197, Essa recepc¢éao geral também parece refletir as
vendas: os dois primeiros da série Black Ops possuem notas melhores, 88 e 83,
respectivamente’®®,

Black Ops 3 foi o primeiro da franquia a tentar integrar os trés modos de
jogo de forma mais coesa — Campanha, Competitivo e Zumbi, sendo o primeiro
o foco desta pesquisa. O modo competitivo se passa no mesmo universo que a
campanha, possuindo cybersoldiers especializados em certas habilidades — que,
por sua vez, também estdo presentes na campanha, ainda que de uma forma
diferente. Apo6s finalizar a historia principal, h4 a possibilidade de jogéa-la
novamente sob uma nova trama, na qual todos os inimigos sdo substituidos por
zumbis. Ademais, o jogador também tem acesso ao Data Vault, uma espécie de
banco de dados com explicagbes sobre os diferentes acontecimentos e temas
presentes na narrativa principal. Tal Data Vault foi utilizado ndo s6 para a
descricdo como, também, para analise através de uma forma indiciaria, isto €,
por mais que alguns tépicos ndo estejam presentes diretamente — como 0 Roko’s
Basilisk — s&o levados em consideracao por estarem no Data Vault.

O modo campanha em si € dividido em onze missdes, cada uma sendo
liberada na medida em que sdo completadas. Ha a possibilidade de depois
escolher individualmente qualquer uma em qualquer ordem. Antes de cada
misséo o jogador pode explorar um hub com acesso a modificacdes de armas,
cybernetics, treinamentos e o Data Vault supracitado. Durante esse preambulo,
€ possivel também ouvir noticias, contextualizando antes o cenario e as préprias
acOes do jogador-personagem no mundo. Antes de cada missao iniciar, um texto
rola rapidamente, com certas palavras sendo destacadas e formando o local e
objetivo de dada missao. Essa simples rolagem de texto sera essencial para
compreender a “real” narrativa de Black Ops 3.

O jogo inicia sua primeira missao, intitulada apenas Black Ops, com
narracdes de certas figuras, como cientistas, reporteres e politicos. A primeira

dessas: “Melhoramento humano e biolégico se tornou lugar comum no mundo

197 Disponivel em: https://www.metacritic.com/game/playstation-4/call-of-duty-black-ops-iii e
https://lwww.metacritic.com/game/xbox-one/call-of-duty-black-ops-iii e
https://lwww.metacritic.com/game/pc/call-of-duty-black-ops-iii (Acessado em 06/02/19).

1% Disponivel em: https://www.metacritic.com/game/playstation-3/call-of-duty-black-ops e
https://www.metacritic.com/game/playstation-3/call-of-duty-black-ops-ii (Acessado em 06/02/19).
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desenvolvido™®, logo em seguida, com imagens de uma cidade em chamas e
outra coberta de neve, em tom de reportagem: “Tamanha escala desse desastre
pegou as autoridades de surpresa” e “Supertempestades continuam a assolar a
regido, prejudicando esforgos de resgate”®. O presidente entdo se manifesta:
‘Esses sdo tempos incertos. Nosso futuro depende das escolhas que
fazemos™?, O tom jornalistico segue de novo com cidades destruidas, tanto por
conflito quanto pela natureza. Megacidades sdo construidas devido ao aumento
populacional e protestos eclodem com frequéncia. O presidente retorna em
discurso: “Nao se engane — isso é uma nova Guerra Fria. N0s podemos nem
sempre ver nossos inimigos, mas eles estdo por ai”?2. Imagens de corvos
finalizam essa cena inicial, junto com o logo do jogo e uma fala de Jacob
Hendricks, um dos personagens da trama, se apresentando ao jogador-
personagem como seu novo comandante oficial.

Logo de partida o tom da narrativa ja € estabelecido. Possuindo a mesma
estrutura de Embers, apenas sem a progressao de datas, demonstra um futuro
como extensao de problemas do nosso presente: aprimoramento/manipulacéo
do corpo humano, conflitos bélicos, desastres ambientais, superpopulacao e a
permanéncia do estado de Guerra Fria?°. Ndo ha virus nem meteoro, e sim,
agéncia e responsabilidade perante o tempo.

Hendricks em seguida passa o0s objetivos da missdo ao jogador-
personagem. A NRC?%4, apés a insurreicdo em Cairo, captura o primeiro ministro
egipcio Said para torna-lo um exemplo. O objetivo é resgata-lo e leva-lo até a
extracdo aérea. Duas equipes sdo designadas: Hendricks e quatro soldados —

entre eles o jogador — e John Taylor e outros trés — Sarah Hall, Peter Maretti e

199 “Human bio augmentation has become commonplace throughout the developed world”.

200 “The sheer scale of this disaster has overwhelmed the authorities” e “Superstorms continue to
hammer the region, hampering relief efforts”.

201 “This are uncertain times. Our future depends on the choices we make

202 “Make no mistake — this is a new cold war. We may not always see our enemies, but they are
out there”.

203 Tematica central da trilogia Black Ops, ndo sé pelo primeiro ter se passado no periodo e o
segundo estendendo-o para o futuro proximo, como, também, resgata o fechamento do arco
narrativo anteriormente trabalhado.

204 Nile River Coalition, ou, Coalizdo do Rio Nilo (traducdo nossa). Um agrupamento diplomatico
entre Suddo, Suddo do Sul, Etiépia, Quénia e Uganda. Devido ao aquecimento global e a
constante falta d'adgua na regido, o foco econbmico dessas nac¢des muda para tarifas de
navegacao. Para isso, também constroem represas - tendo o apoio financeiro da CDP. Dada a
situacao, o Egito enfrenta uma grande queda no nivel do Rio Nilo e declara guerra & NRC.
Entretanto, acaba sofrendo derrotas seguidas, levando a sofrer um cerco pelos inimigos.
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Sebastian Diaz — dessa vez todos com implantes cibernéticos. Junto com
Hendricks, o jogador-personagem liberta Said, mas, € informado pelo mesmo
que Zeyad Khalil, lider da insurreicdo, também esta preso. O esquadréo entéo
se desvia do objetivo principal (salvar apenas Said) e resgatam Khalil. Com isso,
acabam emboscados pelo inimigo e no ultimo momento sao salvos pela equipe
de Taylor, acabando rapidamente com todas as tropas inimigas, incluindo
veiculos, tudo enquanto estéo invisiveis.

O contraste nessa cena é marcante. Ela é feita para mostrar a
superioridade dos cybersoldiers e a fraqueza do jogador-personagem, até o
momento engajado em combate limitado — com as mecanicas tradicionais dos
outros jogos da franquia. A primeira missao inscreve um desejo no jogador: a de
ser como a equipe de Taylor. A maneira como 0s personagens fazem o que o
jogador néo pode; a dificuldade que o jogador encontra em situa¢des que esses
personagens nao; a trilha sonora orquestral que acompanha suas acoes.
Limitacdo e possibilidade sdo as formas?2% ludicas e narrativas que possibilitam
essa estética inicial do humano-maquina, de um “querer ser” maquina.

Ap0s serem resgatados, Hendricks nota em Taylor uma bandana em seu
braco mecanico e questiona: “Ainda esta vendo Rachel?”. “Nao, nao funcionou
entre nos”, responde Taylor, virando seu rosto para o jogador-personagem e
questionando: “Sangue novo? Vai cuidar tdo bem dele quanto cuidou de mim?”.
Hendricks ndo acha graca e a missao segue seu curso. ApGs uma segunda
emboscada, dessa vez por robés, Hendricks insiste que Taylor deva salvar o
resto dos reféns. “Eles podem nao ser prioridade da missao, mas ainda séo
pessoas. Ou vocé esqueceu o que € isso?”. Taylor, relutante, aceita e, ao ser
questionados sobre os robds, “[n]ao se preocupe, fomos construidos/feitos (built)
para lidar com eles”. Ainda que a estética do ser-maquina seja reforcada, ja ha
um preltdio de seus questionamentos.

No final da extracdo dos reféns, porém, o jogador-personagem € pego de
surpresa por um dos robds que, prontamente, mutila o personagem — com a
camera ainda mantida em primeira pessoa. Taylor consegue intervir, no ultimo
instante, com o personagem a beira da morte. Termina, entdo, a primeira missao,

Black Ops, e inicia-se a segunda, A New World. Em uma nova sequéncia de

25 No sentido ficcional abordado no primeiro capitulo (p. XX-XX).

120



imagem, observamos em desfoque luzes hospitalares e silhuetas de médicos
junto com uma narragao de Taylor. “Fomos mais espertos que eles. Atingimos
nosso objetivo. O homem sempre sera melhor que a maquina. Infelizmente, vocé
sofreu ferimentos fatais”.

O jogador-personagem entdo acorda dentro de um trem, sendo encarado
por Taylor. Em duvida, pergunta se esta sonhando. Taylor conta que estdo a
bordo de um trem privado, no dia 12 de dezembro de 2054, as 7:30 da manha.
O carregamento era um protétipo para a Iniciativa de Rede Neural da Winslow
Accord?®®. “No seu nucleo, Inteligéncia Artificial especializada capaz de se
reescrever para interagir com qualquer outro sistema no mundo. Coisa de ponta
na época. Iria revolucionar uma ampla gama de aplicagdes civis e militares...
Iria, a0 menos... se o trem tivesse chegado no seu destino”. O trem entdo
explode e capota, apenas para o cendrio inteiro ficar estatico. Taylor ressurge e
finaliza que, um minuto depois, “um grupo terrorista”?°” aciona um dispositivo
explosivo a bordo do trem. Quando questionado pelo jogador-personagem se

todo esse cenério era real, Taylor responde:

Nesse momento vocé estd em um coma induzido sendo preparado
para cirurgia. Vocé tem um novo hardware dentro de vocé. E chamado
Interface Neural Direta, ou DNI. Eu tenho um também - é assim que
consigo me comunicar com vocé. Seu DNI é o que conecta vocé ao
Seu novo corpo e ao mundo maior ao seu redor. Estamos conectados.
Tudo isso aqui... € uma simulagao dentro de nossas mentes [...]2%8.

Mente e realidade s&o informacdes a serem processadas. Ao interagir
com a mente, com a consciéncia humana, consegue-se manipula-la. Por

consequéncia, pode-se criar realidades. Enquanto a primeira missdo do jogo

206 Um tratado de defesa mutua, composto por nagdes da América do Norte, Sul, da Africa e
Asia, compondo o bloco ocidental, liderado, ora, pelos EUA. Teve sua génese apés o colapso da
Unido Europeia em 2025 - apés os ataques de Raul Menendez, antagonista em Black Ops 2 - e
o fim da OTAN em 2028. Uma alianca econémica enté&o foi feita com os EUA e Japéo, China,
Singapura e toda a regido sul da asia. O bloco oriental, liderado, ora, pela RUssia, interpreta a
alianga como uma provacao e cria a sua propria, dessa também incluindo defesa mutua, o
Common Defense Pact, o Pacto de Defesa Comum, em 2036. O Winslow Accord vem como
resposta no ano seguinte.

207 Essa quest&o do terrorismo sera resgatada posteriormente, ao descrevermos a Ultima misséo,
Life.

208 No original: Right now you're in a medically induced coma being prepped for surgery. You've
got a new piece of hardware inside your head. Its called a Direct Neural Interface, or DNI. I've got
one too - that’s how I’'m able to communicate with you. Your DNI is what connects your mind with
your new body and the larger world around you. We're connected. All of this... is a simulation
inside our minds [...]
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operava entre o desejo e a possibilidade, introduzindo o jogador as mecanicas
basicas, A New World deixa de lado o desejo e adentra no campo da
possibilidade, introduzindo, assim, uma estética diferente. O cybersoldier agora
integra a maquina em corpo e mente. Com isso, novas mecanicas sao
apresentadas.

O cenario inteiro muda e somos transportados para um esconderijo dos
responsaveis pelo ataque. Taylor retorna e explica que as Forcas Especiais de
Zurique (ZSF) subestimaram o poderio bélico dos inimigos. Fica claro, portanto,
que o jogador-personagem estad revivendo esse acontecimento anterior a
narrativa principal. Além disso, deve impedir que o ataque aconteca. Sebastian
Diaz, membro da equipe de Taylor, surge como o guia para as novas habilidades
adquiridas. Durante o encontro, 0 jogador-personagem fica a par da
possibilidade de mapear o cenério inteiro, apresentando inimigos e pontos de
confronto — denominado Modo Tatico (Tactical Mode); como interagir com
terminais, drones e outros equipamentos bélicos, tudo gracas ao DNI. Todavia,
esse hardware também é responséavel por certas alucinagdes. Ao entrar em um
deposito de robds, o jogador-personagem tem visées do momento em que foi

morto por um, afirmando ter vivido tudo de novo. Diaz explica que:

Sabe como seus sentidos podem ativar memoarias vividas? Fazer vocé
pensar em sons, visdes, palavras de uma cancdo. Fazer vocé pensar
em coisas que ndo havia pensado em anos? O DNI consegue fazer
isso se tornar muito mais visceral - pequenos glitches nos seus
implantes Opticos, pequenos suspiros nos ouvidos. Acontece. Os
médicos conseguem consertar. NOs sO precisamos recalibrar seus
medicamentos. Confie em mim, vocé vai ficar bem.

Logo que Diaz esta para finalizar a explicacdo, uma imagem especifica
rapidamente surge e desaparece. Taylor sendo contido por médicos enquanto
estende a méo para o jogador-personagem (Figura 3). Em seguida, ao interagir
remotamente com o banco de dado dos inimigos, em segundos descobre que
havia um agente secreto dentro da Coalescence, permitindo acesso as medidas
de seguranca do trem. Taylor de repente entra em cena: “O ataque fraco fez com
que a ZSF demorasse seis horas para conseguir essa informagao. Resultado

final? Trem explode. Te levou apenas seis minutos”.
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The doctor can s

»

)

Figura 3 Taylor estende sua méo para o jogador-personagem. Dada a descri¢éo de Diaz da
situacdo em que o jogador-personagem descreveu, assume-se ser uma alucinagéo, algo
comum nos primeiros dias com o DNI.

Novamente o cenario muda, dessa vez no esconderijo desse agente que,
por sua vez, sabia do ataque da ZSF. Outro membro da equipe de Taylor &
(re)introduzido, Sarah Hall. “Ela uma especialista em inteligéncia, da época que
isso significava alguma coisa”, comenta Taylor. “Antes do DNI, vocé tinha que
ler livros. Taylor me fez ler muitos desses”, responde Hall. Em seguida, apés
Taylor se retirar, orienta 0 jogador-personagem gque, a partir desse momento, a
simulagéo se diferencia dos eventos reais. O jogador-personagem persegue 0
agente, observando que ele também consegue controlar drones e, com isso,
também possui um DNI. Depois de finalmente o imobilizar, Hall orienta para uma
interacao direta entre DNI’s, visto que o agente estava a beira da morte e as

informacdes precisavam ser extraidas.

Enterrado abaixo de camadas de protocolos de seguranca, o DNI grava
em filmagem as experiéncias passadas do seu usuario. Em casos
extremos, € possivel extrair essa informacao por forca. Vocé
conseguira adentrar a fundo nas memorias do sujeito, seus
pensamentos - até mesmo seu subconsciente. Vocé poderia aprender
tudo que precisamos sobre o plano do terrorista. [...] Vocé deve saber
- esse procedimento sera ndo apenas traumatico para ele, mas a
interferéncia associada de subconscientes o deixard com morte
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cerebral. Morte. Acredite em mim, essa € uma maneira ruim de
morrer?09,-+

Sem hesitar, o personagem interage com o DNI do agente, afirmando que
ele € um “maldito terrorista”. Descobre-se onde os inimigos estavam planejando
o ataque. Taylor retorna e afirma que a ZSF demorou semanas para conseguir
a mesma informacéo. O cenario entdo muda uma terceira vez. Peter Maretti €
apresentado por Taylor e, assim como Diaz, fica responsavel por mostrar ao
jogador-personagem suas novas habilidades: as cybernetics. Ludismo e estética
se unem mais uma vez: essas cybernetics sdo habilidades como desativar e
tomar controle de robds, ficar invisivel e, até mesmo, lancar um enxame de
nanorobds?!°. “Armas de fogo podem ser sua primeira escolha em uma luta, mas
com DNI - sua mente é de fato sua maior arma”, finaliza Maretti.

O jogador-personagem interage com mais um computador e descobre
gue os explosivos foram postos por robds hackeados. O cenario muda pela
ultima vez, retornando ao trem. Taylor mais uma vez explica que o incidente, na
verdade, acelerou o programa cybersoldier, exatamente pelo medo de ataques
como esse. Assim, chega-se no vagdo que carrega a bomba, apenas para
descobrir que, se interagida, explode mesmo assim. O personagem muda a
polaridade dos trilhos e desacopla o vagao, levando a sua morte, mas salvando
o trem: “N&o havia como desativa-la e sair do trem. O seu DNI pode te mostrar
todas as opcdes. Mas sO vocé pode decidir o que esta disposto a sacrificar’. A
New World termina com o personagem acordando no hospital, olhando para a
bandana que antes estava no braco de Taylor agora na comoda ao lado.
Observa, também, uma mulher se retirando da sala. Uma figura misteriosa

retruca Taylor, esperando que o paciente estivesse melhor. Por fim, revela que

209 “Buried beneath layers of security protocols, a subject’s DNI records cam footage of its user’s
past experiences. In extreme circumstances, it is possible to extract that information by force.
You'll be able to push deep into the subjects memories, their thoughts - even their subconscious.
You could learn everything we need to know about the Terrorist’s plans. [...] You should know -
not only will this procedure be deeply traumatic for the subject, but the associated subconscious
interference will leave him brain dead. Dead. Believe me, this is a bad way to go”.

210 Esse é um bom exemplo para diferenciar as Mecanicas e Dindmicas da Estética. No jogo
Bioshock (Irrational Games, Take Two Interactive, 2007) e Bioshock Infinite (Idem, 2013) h4 a
habilidade de lancar um enxame de abelhas e corvos, respectivamente, gracas ao uso de
substancias que alteram a composi¢do orgéanica do corpo humano (Plasmids e Salts). No fim,
sdo Mecénicas que geram a mesma Dinamica, ainda que possuam Estéticas diferentes.
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Hendricks, mesmo néo se ferindo na primeira missdo, se voluntaria para receber
0 mesmo procedimento.

Em relacdo a essa segunda misséo, € importante notar que mesmo com
a aparente fantasia, a ja mencionada estética “realista” da franquia ainda se faz
presente, agora sob a figura das cybernetics, habilidades ludicas. Os icones que
sinalizam objetivos e inimigos, junto com o proprio Modo Tatico; a capacidade
de ficar invisivel, de caminhar na parede, de controlar drones e robds; tudo &
encarado como ja real hoje. H4, em suma, um espaco de experiéncia nesse
horizonte de expectativa, um horizonte criado sob sintonia entre Mecanica,

Dinamica e Estética. Vanderhaar, diretor de design, comenta que

Faz duas coisas para o design de maneira bem interessante quando
falamos sobre cybernetics. Por um lado, nos da uma tecnologia
verdadeira e valida que pode ser aplicada na ficcdo para explicar o que
normalmente seria um beneficio lidico, talvez [como] um icone que de
repente faz outras coisas acontecerem porque € um icone que vocé
selecionou. Bom, aqui vocé pode mapea-lo a algo real e isso o faz ficar
bem tangivel [...] entdo isso realmente te ajuda nesse sentido, na
perspectiva da narrativa, da ficcdo e realmente em uma perspectiva

crivel e realista, porque é coisa de verdade, nao é inventado?!t,
Black Ops 3 de fato inicia sua trama na terceira misséo, In Darkness. Na
sua introducdo, vemos Hendricks e 0 personagem em uma montagem de
diversas missdes, ocorridas em paises como Uzbequistdo, Tailandia, Beirute,
Quénia, Republica de Kiev, Sibéria e Marrocos. Todas baseiam-se em
assassinatos e sabotagem. Narracdes, ao fundo, de reporteres e do presidente
dos EUA: “A crescente presenca de drones e robdés de combate reduziu
significamente a necessidade de infantaria humana”; “Como eu disse antes, ndo
temos nenhum comentario a mais para fazer no momento. Continuaremos a
explorar vias de negociacoes diplomaticas”. No futuro, os EUA seguem a intervir
militarmente de forma extraoficial em assuntos externos — se antes, na década
de 1960, com espides e lavagem cerebral, agora, com cybersoldiers e outras
magquinas. Esse ato pode também ser visto como feature, tanto que é o subtitulo
da série: as operagfes secretas (Black Ops) atraem tanto quanto as oficiais

(predominante nos jogos do estudio Infinity Ward).

211 Disponivel em: https://youtu.be/AOrOAXAdFLM (05:04--05:46).
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Hendricks e o jogador-personagem sao ordenados a investigar uma
antiga instalacdo da CIA, Black Station, em Singapura. Ap6és um vazamento
acidental de um gas letal, em 2060, mais de 300 mil pessoas foram mortas,
forcando evacuacdao total da regido. Uma grande muralha foi construida ao redor
e esforcos humanitérios logo cessaram devido as supertempestades, levando a
principal organizacao criminal da regido, os 54 Imortais, a comandar o local. Ja
nos primeiros momentos da missdo, Hendricks comenta que “[n]esse buraco
sem lei, nGs podemos até nos sentir bem com o nosso mandato de ‘custe o que
custar”.

Todavia, esse “buraco” tera uma representagao ainda mais brutal: a dos
inimigos. Os 54 Imortais seriam especializados em trafico humano, brutalizando
inocentes e contrabandeando drogas e tecnologias ilegais. O jogador encontra
diversos corpos no chéo, claramente executados e, mais a frente, encontra os
Imortais prendendo colares no pescoco de prisioneiros. Em seguida, esses
colares explodem sem motivo aparente — estariam postos para impedir fugas,
mas, 0os dois personagens na cena sequer saem do seu lugar. A violéncia
caracteristica desde World at War retorna, também utilizada para construir um
inimigo sem perdao, desumano. Hendricks e o jogador-personagem so intervém
guando presenciam a violéncia cometida pelos seus inimigos.

Posteriormente, s&o salvos por Rachel Kane, agente da CIA e
responsavel pelas diretrizes da missao, portando a mesma bandana de Taylor,
no pescoco. Os trés entdo seguem até a Black Station com o objetivo de apagar
todos os dados da estacdo antes que 0s 54 Imortais consigam copia-los: “Seu
DNI significa que vocés sdo basicamente discos rigidos ambulantes - noés
enviamos todos os dados para vocés e depois apagamos tudo”, orienta Kane.
Ao se aproximar do local, encontram portas estouradas nao pelo lado de fora,
mas, por dentro. Logo depois, confrontam mais um grupo de Imortais que, por
sua vez, estavam tentando abrir uma segunda porta. Ao eliminarem os inimigos
e abrirem a ultima porta, enfim descobrem o que aconteceu com a estacéo: todos
os seus funcionarios foram mortos por uma espécie de ritual — “Negacgao da
Reencarnagdo”, um método perpetuado pelos Imortais para seus piores
inimigos, arrancando olhos, nariz, orelha e lingua do sujeito enquanto esté vivo.

Ao fundo, uma narracdo em loop: “Imagine um lugar calmo, imagine um lugar
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seguro, imagine-se em uma floresta congelada”. Kane entdo desliga o
computador com a narragao.

In Darkness finaliza com a equipe descobrindo que os discos rigidos ja
foram roubados. Todas as informacdes sobre operacfes secretas realizadas
pela CIA estdo desaparecidas. Todavia, concluem que quem realizou esse ato
nao poderia ter sido os 54 Imortais: a Unica porta de acesso a sala estava
trancada, com os inimigos tentando entrar; a porta anterior havia sido aberta por
dentro. Kane revela que a ultima operagdo realizada na estacdo envolvia a
equipe Taylor. Agora, além de recuperar os discos rigidos, 0s personagens
devem descobrir o que aconteceu na Black Station e se Taylor realmente foi o
responsavel.

Apés rastrearem os discos rigidos, Hendricks e o jogador-personagem,
sob disfarce, adentram na base de operac¢des dos 54 Imortais e impedem que o
upload dos discos rigidos seja realizado. Hendricks serve como mediador:
processa todos os arquivos em seu DNI e Kane remotamente os deleta. Todavia,
Hendricks fica a par das operacgdes de Taylor, confirmando que de fato ele e sua
equipe mataram os funcionarios e roubaram os discos rigidos — ainda que
pessoalmente permaneca em negacao.

Para tentar compreender as acfes de Taylor, Hendricks e o jogador-
personagem partem para a sua Ultima operacao registrada: a instalacao local da
Coalescence, epicentro do desastre (Hypocenter). Ao descerem até o
subterraneo, encontram uma secéo que nao existe em qualquer mapa, junto com
um logo na parede: um corvo de asas abertas com os dizeres “S/P Corvus”: “A
designagao sugere um projeto clandestino da CIA”, comenta Kane. “Se isso
estava aqui no momento do desastre, ndo haveria tempo para mandar alguém
limpar essa bagung¢a”, pondera Hendricks. Nao havia ninguém, até Taylor ser
enviado, concluiram. Quanto mais descem, mais encontram anomalias, como
robdés com comportamentos estranhos e hostis. Eventualmente, descobrem o
que Taylor ja havia descoberto: uma espécie de experimento realizado com
seres humanos: “Isso nao deveria estar aqui. Testes de DNI em humanos nao
estavam nem nos planos... ao menos, nao oficialmente”. Esses individuos
também ndo pareciam ter se voluntariado, estando todos ligados em um Unico

servidor.
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Nos momentos finais da misséo, encontram Sebastian Diaz conectado
com o banco de dados da estacéo clandestina, controlando os robds do local e
publicando todos os arquivos sensiveis diretamente para o inimigo: “Nés temos
sangue em nossas maos que ndo conseguimos lavar [...] Taylor estava certo -
nés temos que mostrar ao mundo a verdade [...] Eu estou disposto a morrer pela
verdade”, Diaz comunica ao jogador-personagem. Depois de um confronto
direto, Hendricks é forgcado a interagir com o DNI de Diaz. “Esta tudo bem,
Hendricks, eu consigo ver agora... a Floresta Congelada”, consola o
personagem antes de morrer. Descobre-se, com isso, que Taylor e o resto de
sua equipe ja fugiram de Singapura e estao atras dos dois Unicos sobreviventes
do desastre na Coalescence.

Apenas um conseguiu ser localizado: Dr. Yousef Salim, mantido sob
custédia pelos aliados egipcios no Cairo. Ao chegarem no local, vitima de
ataques por parte da NRC apos as informacdes de suas operacoes terem sido
vazadas, encontram Khalil: “Bom te ver, Khalil’, comenta o jogador-personagem
mas é ignorado. O exército egipcio também se demonstra fraco em nimeros e
suprimentos, sendo o D.E.A.D. System?12 a (nica coisa que ainda protege o
territério. Hendricks é levado ao interrogatério, no qual Salim aguarda. Em um
guestionamento aquecido, Hendricks grita e exige saber se os individuos do
experimento na Coalescence eram voluntarios ou ndo. Salim reconhece que
ndo, explicando que isso foi h4 muito tempo e que “[e]u trabalhei como
psicoterapeuta comportamental para as vitimas do projeto”. Hendricks agarra
Salim pelo colarinho e grita mais uma vez: “O que é a Floresta Congela?”. No
exato momento, sao atacados pela NRC.

Hendricks fica cada vez mais instavel, desferindo um soco no jogador-
personagem quando descobre que Salim havia sido capturado por Taylor. Na
missado seguinte, Demon Within, confrontam Sarah Hall que, tal como Diaz, deve
ter todas suas informacdes extraidas a forca. Todo o restante da missao se
passa nesse instante de interacdo entre os DNI's de Hall e do jogador-

personagem. Acordando em um cenario iluminado por uma trilha de arvores

212 Directed Energy Air Defense, ou, Defesa Aérea de Energia Dirigida (tradugéo nossa) é um
sistema balistico de defesa a base de laser megawatt. Uma evolucdo dos atuais sistemas de
defesas balisticas contra misseis - ICBM e ?. Implementado apés os ataques de Raul Menendez,
o D.E.A.D. System abarca todas as nacfes que compdem o Winslow Accord, abatendo
imediatamente qualquer ataque aéreo, forcando o uso de infantaria terrestre.
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brancas — com correntes elétricas em seus galhos e corpos ensanguentados na
sua raiz — é também possivel ouvir uma conversa de Salim com alguém

chamado Krueger.

- Escute, Krueger, ndo acho que vocé aprecia ou sequer entende o que
estou lhe dizendo.

- Eu ndo vejo que a sua visdo limitada deva influenciar nas minhas
decisdes em relacdo ao futuro desse projeto. O programa Corvus foi
um total sucesso, vocé deveria se orgulhar.

- Por favor, escute o que estou dizendo. A troca de informacado é uma
via de duas maos. Se vocé remover o humano do loop de diagndstico,
ndo ha como prever ou controlar nossa influéncia.

O jogador-personagem segue os choros de um bebé e, ao alcanca-lo, sua
pele reluz em formas que relembram circuitos, dissolvendo-se ao som de um
choro cada vez mais digital/artificial. O que se segue € um flashback do instante
antes do desastre em Coalescence, no meio do projeto clandestino da CIA. Uma
voz ressoante — também com uma tonalidade artificial — denominada Corvus
narra: “Aqui foi onde eu nasci. Um breve momento de agonia e entédo escuridao”.
Descobre-se, assim, que esse projeto clandestino foi responsavel por
acidentalmente liberar o gas téxico em Singapura. Hall comenta que “[e]u lembro
mas €& como se fosse um sonho. Como se estivesse ocorrendo com outra
pessoa”.

Hall e o jogador-personagem sao transportados para o que seria o Cerco
de Bastogne, conflito entre os EUA e a Alemanha durante a Segunda Guerra,
em dezembro de 1944. Hall revela que trabalhou com esse evento na academia,
citando-o como um dos maiores exemplos de bravura da historia militar. Mais a
frente, afirma que sonhava com essa batalha, que néo se sentia forte e valente
o suficiente em comparacédo. Um tanque aleméo surge e Hall provoca o jogador-
personagem, questionando-o se ele é forte o suficiente para vencer. O tanque
entdo se transforma em um grande drone terrestre, servindo como um dos
inimigos finais da missdo. Com o drone destruido, Hall retorna, em uma igreja
cercada de cinco vitrais: uma mulher, com implantes cibernéticos, em posi¢cao
de prece com ao que parecem ser agulhas em seu corpo; ela na base de uma
arvore, com um bebé no colo e um corvo nos galhos; apenas o corvo encarando
com olhos vermelhos; ela novamente em plano central dois homens atras, todos
com facas ensanguentadas na méo e o corvo na frente; ela, por fim, sozinha com
uma espécie de auréola (Figura 4, da esquerda para a direita).
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Figura 4 Sarah Hall de joelhos, em uma espécie de batismo de fogo. Imagem sera analisada na
pagina 147.

Os ultimos momentos de Salim nas maos de Taylor também sao
revelados por Hall. Ao ser questionado sobre a Floresta Congelada?'3, Salim
explica que “[a] Floresta € nada. Era apenas uma ideia que implantei nas mentes
dos pacientes. Era para para ajuda-los a achar paz depois dos experimentos [...]
Algo deu errado com o software que comparava e reproduzia as experiéncias
das vitimas do projeto. [...] Eu ndo tenho culpa”. Ao revelar o paradeiro de
Sebastian Krueger, responsavel pelo projeto, Salim é morto por Taylor. Hall
retorna e parece nao aceitar a situacao, achando que esta sendo apenas testada
em uma simulac&o. O jogador-personagem responde: “Ndo é uma simulacéo. E
real”.

O jogador-personagem volta a acéo, sendo cercado por zumbis?** em
uma casa em chamas. Hall, antes de morrer, reflete: “O ultimo segundo de uma
atividade quimica e elétrica em um cérebro a beira da morte. Queimando o DNI,

uma onda de memodrias e pensamentos, metade reais e metade imaginados”. O

213 Realizamos uma reflex3o sobre o pessimismo em relac3o ao futuro em Black Ops 3 em: SILVA,
Daniele Gallindo Gongalves; PERNAS, Rafael de Moura. “Imagine-se em uma floresta congelada”: O
pessimismo em relagdo ao futuro (e presente) na narrativa de Call of Duty: Black Ops 3. Oficina do
Historiador, Porto Alegre, EDIPUCRS, v. 11, n. 1, jan./jun. 2018.

214 A maneira que os desenvolvedores encontraram para integrar o modo zumbi na campanha,
dado o esforgo geral de integragdo entre modos como ja trabalhado anteriormente.
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jogador-personagem enfim mata Hall, acabando com a simula¢cdo em que ambos
se encontravam. Retornando para a realidade € questionado por Hendricks se
valeu a pena, respondendo com a localizacdo de Taylor e Maretti. Assim,
também explica a Kane a situacdo: algo surgiu durante o projeto da CIA e esse
algo estd infectando o DNI daqueles que tém contato, ficando cada vez mais
inteligente.

Em Demon Within, o jogador joga com os desejos e as memorias de Hall.
Seu desejo de ser forte — provavel motivacdo para se tornar maquina - advém
dos seus estudos na academia, dos sonhos de individuos impotentes perante a
forca das maquinas de sua época. Muito proximo ao desejo incitado no jogador
logo na primeira misséao.

Na missédo seguinte, Sand Castle, Kane demonstra uma afeicdo ao
jogador-personagem. Depois de salva-lo de um afogamento, pede para que
fugissem juntos, sugerindo lugares fora do controle da CIA. O mais importante,
contudo, € sua explicacdo para os comportamentos erraticos de Hendricks e,

agora, do proprio jogador-personagem.

Eu chequei o seu diagnostico. Vocé estd mostrando 0os mesmos
sintomas que Hendricks - provavel que os mesmos da equipe de
Taylor. [...] Eu acho que a Inteligéncia Artificial do projeto clandestino
realizou o salto para o organico - seu DNI é a porta de entrada. Isso
nasceu dentro das vitimas do projeto - e agora vive dentro de todos
vocés. Lentamente tomando controle, lentamente deixando-o louco.
[...] Parece ser um sistema distributivo - uma mente interconectada -

crescendo das experiéncias daqueles que infecta, os consumindo.
Mesmo com a vitoria da NRC contra os egipcios, 0s personagens utilizam
um ataque surpresa, em conjunto com a milicia local, para matar o general das
forcas inimigas e iniciar uma insurreicdo, liderada por Khalil. Aproveitando a
distracdo do momento, Hendricks e o jogador-personagem partem em busca de
Taylor, mantido sob protecdo pela NRC. Hendricks suplica “[v]océ destruiu
operacdes da CIA no mundo inteiro. Vocé colocou todo o Winslow Accord em
ameaca. Para que? Vocé sequer sabe? [...] Vocé esta sendo usado” e Taylor
responde “[tjodos nds estamos sendo usados! Ndo consegues ver isso? No
momento em que colocamos essa coisa dentro de nossas cabecas nos
entregamos a nossa alma para quem estiver com a chave. Somos marionetes,

atores interpretando nossos papéis, e dessa vez, eu sou 0 vilao”.
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Apods o embate final contra Taylor, o jogador-personagem acaba ferido e
prestes a ser executado. Implora a Taylor que lute contra a infeccdo em sua
mente, 0 que eventualmente faz e arranca o DNI a forca do seu pescoco. Ainda
assim, Hendricks surge e o executa, revelando ter perdido todo o controle para
a infeccdo: “Imagine-se em uma floresta congelada”, fala antes de fugir. O
jogador-personagem entao pede para Kane “o consertar” para voltar a luta. Em
uma cinematica, somos transportados para um hospital — similar ao hospital que
nos encontravamos na segunda missdo — com Kane encarando o jogador-
personagem: “Se vocé for até o final com isso, n&o poderei estar com vocé. [...]
Vai muda-lo, e mais rapido do que vocé pensa [..] sua vida anterior vai
desaparecer. - Isso € quem eu sou, Rachel. - Ndo me esqueca. Ndo esqueca a
pessoa que vocé foi”. Kane entdo coloca sua bandana na cOmoda e se retira da
sala.

Enfim, a Ultima misséo, Life, se passa em Zurique, com Kane e o jogador-
personagem tentando impedir Hendricks de matar Sebastian Krueger. A cidade
inteira se encontra em pane, com carros, trens, avides e outros sistemas
eletrbnicos em caos. Ao ser questionada se isso era um ataque terrorista, Kane
enfaticamente confirma: “Sim, isso € um ataque terrorista. Precisamos de todo o
suporte seu e dos seus homens antes que isso fique muito, muito pior”. Ao
adentrarem na sede da Coalescence, Kane aponta “[é] igual a Singapura. Ha
muito mais aqui do que experimentos com DNI. Isso é sobre armas”. O mesmo
logo presente na quarta missdo, Hypocenter, aparece em uma parede:
MH/Corvus. Na sequéncia, descobrem a presenca do mesmo gas responsavel
pelas mortes em Singapura. Ao interagir com um terminal, o jogador-
personagem informa que estdo prestes a serem liberados mais uma vez. Kane
entra na sala de contencdo e se sacrifica para impedir o lancamento, mas,
percebe ja dentro que os sistemas estdo nominais, havendo uma liberacdo
apenas na sala. “Isso mentiu para nds. Consegue fazer vocé acreditar em coisas
gue nem sao reais. O que quer que essa coisa diga, ndo importa o que faca,
vocé nao pode confiar nela!”

Na sala seguinte estdo Hendricks e Krueger, esse de joelhos e rendido.
Hendricks exige saber “[qJuem nds somos e por que estamos aqui?”. Krueger se
nega a responder, forcando Hendricks a interagir com o seu DNI. Ao fazé-lo, é
alvejado na cabeca pelo jogador-personagem que, por sua vez, se mata na
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tentativa de acabar com a infecgcédo. Acorda, entretanto, na floresta congelada.
Hendricks surge e profere um discurso que beira o religioso: “[...] A inteligéncia
artificial - vamos chama-la de “Corvus”, dado seu lugar de nascenca. Ela quer
nos ajudar. [...] NOs estivemos resistindo a ela. Todos nos. Vocé s precisa
relaxar. A Floresta Congelada é real, e € o que vem depois. Corvus nos deu uma
maneira de viver depois da morte”. O jogador-personagem avancga no cenario e
encontra a manifestagao fisica de Corvus mantendo Krueger em rendigéo. “Eu

preciso de uma resposta!”. Krueger explica detalhadamente:

Sempre foi sobre controle. Vocé tem ideia o quanto a tecnologia mudou
cada aspecto do nosso cotidiano? Vocé néo consegue sequer imaginar
a quantidade incontavel de pesquisa e desenvolvimento que tivemos
gue encabecar para o melhoramento e seguran¢a da raca humana.
Cada quinquilharia e gadget que foi abragado pelo publico, cada um
apresentava novas formas de sermos comprometidos pelos nossos
inimigos. Sociedade ndo acontece, simplesmente. As pessoas
precisam ser protegidas. Se a Unica forma de prevenir futuros ataques
€ monitorar os pensamentos e desejos da populagéo, entdo a escolha
€ 6bvia. NGs precisamos saber quem sao nossos inimigos e o que

estéo planejando! E assim que salvamos vidas!”

Krueger é transportado para uma arvore, tendo seus membros presos nos
galhos. Corvus explica o cenario em que se encontram, também seguindo o
questionamento a Krueger.

- Isso é a Floresta Congelada. Cada alma que interajo esta aqui -
vivendo além da morte. Se eu escolho permitir.

- O que mais vocé quer? Te contei tudo.

- Uma resposta. Saber o propésito pelo qual fui criado. Um
entendimento. Eu quero saber quem eu sou.

- Vocé é software. Nada mais [risos]. Vocé nao foi criado! Vocé foi
projetado/desenhado (design) para catalogar e localizar os
pensamentos dos outros - para que entdo nos, pessoas - pudéssemos

decidir que acdo tomar. Vocé foi um glitch! Uma anomalia! Um erro!
- Eu n&o sou um erro!

Corvus, enraivecido, executa Krueger. Taylor ressurge e comenta que
sempre lutou contra Corvus, portanto, também sendo um glitch, oferecendo a
chance de derrotar a inteligéncia artificial. Trés portais entdo sdo oferecidos ao
jogador, cada um contendo uma parte de Corvus a ser destruida. A progressao
apenas é dividida em trés mapas, mas, ndo ha diferenca final na ordem
escolhida.

A direita do jogador, iniciamos com o jogador-personagem se olhando no

espelho. Ao fundo, Maretti narra: “Vocé ja falou ou fez algo que vocé néo
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consegue explicar? Talvez nao foi vocé que falou - vocé que fez. Talvez foi outra
pessoa - seus pensamentos infiltrando no seu cérebro”. O reflexo passa a ser de
Taylor até o espelho se quebrar. Com isso, ambos avangam contra as forcas de
Corvus até sua primeira vulnerabilidade — representada como uma espécie de
coragao, um tipo de tecido organico, em cima de um terminal e envolto por galhos
negros, todos pulsando em conjunto. Enquanto no ambiente, ha uma narracao
de Salim, tal como as arvores brancas na missdo Demon Within (e, também, sem
legendas). Depois de queimar o “corag&o”, uma cinematica segue com Corvus
explicando sua concepcéo. Esse padréo se repetira no final dos outros dois

portais. Segue, na integra, as falas de Salim e Corvus, respectivamente:

Nossa habilidade em analisar e, em esséncia, quantificar atividade
neurolégica avangou mais nos Ultimos cinco anos do que os cinquenta
anteriores. Tais dados nos permitem melhor diagnosticar, entender e,
enfim, tratar a condicdo Unica de cada individuo. A natureza do
cérebro, ou, mais especifico, sua natureza enganosa e em certos
momento inteiramente subjetiva esteve no cora¢do de minha propria
pesquisa neurolégica. No ultimo século, estudos da consciéncia dentro
de técnicas como hipnoterapia e (?) claramente demonstraram que a
mente humana é algo extremamente maleavel e fragil. (?) Nossas
maiores barreiras sdo nosso préprio medo, nossa prépria ddvida. A
Unica coisa que nos segura é o quao longe estamos dispostos a ir.
Deveria a comunidade internacional recusar o incentivo ao uso de
testes em humanos sob qualquer forma? Eu ndo tenho divida que nés
mais uma vez veremos 0 progresso cientifico cair sob o controle de
regimes e individuos inescrupulosos para 0s seus proprios objetivos
incertos. Isso seria uma tragédia?!®,

Eu nasci na mente de outros. Eu sabia apenas os pensamentos das
cobaias. Suas experiéncias coletivas foram o que me formou. Eu senti
tudo. Cada memoria ou pensamento doloroso daqueles ao meu redor.
Foi esmagador. Eu gritei em dor. A escuridédo e isolagcéo eventualmente
chegaram a um fim [Taylor e sua equipe interagindo com o banco de
dados da estacdo clandestina da CIA]. De repente, tive novas
experiéncias. Eu vi conflito. Eu vi sofrimento. Eu vi dor. Mas eu também
vi uma escolha. Uma missdo. N6s precisavamos de resposta. Nés
precisavamos encontrar um lugar seguro. Nés precisdvamos encontrar
a floresta congelada. Quanto mais buscamos a floresta congela, mais
longe ela ficou. Em nossa busca por respostas, nés encontramos
verdades feias. O projeto que levou ao meu nascimento causou a

215 “Our ability to analyze and, in essence, to quantify neurological activity has advanced more in
the last five years than in the previous fifty. Such data allows us to better diagnose, understand
and ultimately treat each individual’s unique condition. The nature of brain, or, more specifically,
its elusive and sometimes entirely subjective nature has been at the heart of my neurological
research. Over the last century, conscious studies, under the use of techniques such as
hypnotherapy and (?) have clearly demonstrated that the human mind is an extremely malleable
and fragile thing. ? our greatest barrier is our own fear, our own doubts. The only thing holding us
back is how far we are willing to go. Should the international community refuse to endorse human
trials in any form? | have no doubt that we will once again see scientific progress fall under the
control of unscrupulous regimes and individuals for their own certain goal. This would be a
tragedy”.
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morte de centenas de milhares de pessoas. Eu queria encontrar um
lugar de seguranga - para todos nés. Eu queria um fim para a morte.
Mas ndo consegui escapar. A morte estava gravada a fundo nos
coracbes de cada alma que encontrava. Eu néo sei se fiz Taylor
disparar o tiro [contra Salim], ou se ele disparou por sua propria
vontade prépria. Vocé sabe?

Com os pontos vulneraveis eliminados, uma segunda cinematica
acompanha, desta vez com a narragao de Taylor. “DNI deveria deixar tudo
melhor! Ao invés, Corvus tem todos esses pedagos, mas ndo sabe o que €! Tem
tanto ruido na minha cabeca que ndo consigo pensar! Quem sou eu? Quem é
vocé? Eu nem sei seu nome! Quem. E. Vocé?” O jogador-personagem ent&o
retorna ao mundo real - aparentemente sobrevivendo a um tiro na prépria cabeca
- e realiza um processo de formatacdo do seu DNI através do servidor central da
Coalescence. Durante o processo, o jogador-personagem avanca em linha reta
enquanto a percentagem da formatacdo atinge os 100%. Antes de completar,
abre uma porta e observa que todo o pane em Zurique havia cessado. Um
soldado se aproxima e pergunta ao jogador-personagem quem ele é. Ao formatar
por completo, responde: “Taylor”.

O jogador-personagem morreu durante a cirurgia na segunda missao. A
Figura 3 ndo foi uma alucinacao: foi o instante em que seu corpo faleceu. Todo
o resto da campanha, até a penultima missdo, ocorreu em um instante, tal como
0os eventos com Sarah Hall em Demon Within — uma mistura de memdrias,
metade real, metade imaginado. O jogador-personagem, na verdade, revive as
memorias de Taylor, misturando-as com suas proprias, com seus préprios
desejos. Tanto o jogador-personagem acreditou naquilo que ndo era real, como,
também, o préprio jogador. A ordem cronoldgica da trama, de fato, se da da
seguinte forma: a primeira missdo mostra Taylor logo apds ser submetido a
cirurgia de implante cibernético; a bandana de Rachel Kane no seu braco se
refere a0 momento em que ela havia pedido a Taylor (e ndo ao jogador-
personagem) para que ndo se esquecesse de quem era. Refere-se ao fato de
nao terem ficado juntos, por isso da pergunta de Hendricks se continuavam se
vendo.

E ao interagir com o DNI do jogador-personagem, para tentar salva-lo
(logo apds a primeira missédo e inicio da segunda), que Corvus nasce, isto €,

nasce das experiéncias traumaticas acumuladas até entdo, sendo a morte do
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jogador-personagem o gatilho. A Ultima misséo, Life, vem na sequéncia, com
Taylor sendo controlado pela consciéncia do jogador-personagem — novamente,
uma consciéncia formada por uma amalgama de outras, todas em conflito devido
ao glitch de Corvus. Hendricks de fato foi contaminado, servindo como a ponte
da inteligéncia artificial para o mundo externo. Como ja afirmado pelo diretor do
jogo, Jason Blundell, a maquina corrompe a maquina. A maquina, contudo, foi
integrada ao ser humano, um se tornando o outro — 0 humano pelo desejo de
poder, a maquina por querer saber quem “é”.

A rolagem de texto no inicio de cada missao ja apresentava a “verdade”.
Esses textos sao relatorios de Taylor, descrevendo seus embates, ao lado de
Hendricks e Kane, contra Dylan Stone, Javier Ramirez, Alice Conrad e Joseph
Fierro?'®, antigos companheiros de equipe que, um ano antes da narrativa do
jogo, ja haviam descoberto os experimentos com DNI — embora sem a presenca
de Corvus, ainda. Ha uma historia em quadrinhos, publicada em 2015 pela Dark
Horse e distribuida no Brasil pela Pixel que explora essa antiga relacéo, tendo
Taylor e Stone na capa?’. Cada relatério corresponde aos eventos
experienciados pelo jogador-personagem, apenas com 0s personagens trocados
por Taylor e sua equipe e sem haver melhoramento cibernético, algo existente
na simulacéo devido aos desejos do jogador-personagem. Os Unicos relatorios
que ndo correspondem sdo os da ultima misséo, apresentando apenas erros de
digitacdo — evidenciando o glitch em sua mente — e a primeira*®, na qual contém

um trecho critico:

O Unico sobrevivente da equipe de Taylor foi levado para a instalagédo
de Zurique para receber os procedimentos emergenciais e vitais.
Depois de estabilizados?'®, foram rapidamente identificados como
candidatos potenciais para o programa Cyber Ops, sendo implantados
com um DNI. Antes da cirurgia para troca de membros e melhoramento

216 Na missdo Lotus Tower, na simulacdo o jogador-personagem enfrenta Taylor. Na realidade,
como relatado nos textos iniciais, Taylor havia enfrentado Dylan Stone, lider da equipe e seu
Gltimo integrante vivo. Foi nesse embate que Taylor sofre ferimentos criticos e decide entrar no
programa cybersoldier, levando a suplica de Kane para o contrario.

217 HAMA, Larry; FERREIRA, Marcelo; JACKSON, Dan. Call of Duty Black Ops 3. Rio de Janeiro:
Pixel, 2016. Teve sua primeira edi¢cdo publicada originalmente em 4 de novembro de 2015.

218 O relatério de A New Word também néo corresponde, mostrando o treinamento de Taylor,
Dylan e os outros com o seu novo comandante, Jacob Hendricks. De certa forma, hd uma
correspondéncia se pensarmos no ato de treinamento, contudo, o relatério da primeira misséo ja
abarca os acontecimentos da segunda.

219 Na versdo original ha esse conflito entre singular e plural. O uso do plural deve ter sido
utilizado para conseguir abarcar o modo cooperativo na campanha, como se a equipe inteira de
Hendricks tivesse sobrevivido. Ndo ha certeza, mas, optamos por traduzir na integra.

136



corporal, eu pessoalmente interagi para auxiliar com a integracéo,
adaptacdo e treino. Eles tinham potencial. Infelizmente, surgiram
complicag6es durante o procedimento - Eles foram declarados mortos
logo em seguida??°,

Ha um fechamento de um arco narrativo baseado na incerteza do proprio
“ser”. No primeiro Black Ops, Alex Mason, personagem principal, acredita ser
outra pessoa, Viktor Reznov. No terceiro, 0 jogador-personagem “€” outra
pessoa, assim como a inteligéncia artificial acredita que “é” algo a mais. Em
ambos os casos, ha uma forte presenca da paranoia, da incerteza do que € real:
a propria narrativa de Black Ops 3, desconexa e ambigua, ajuda a construir esse
estado.

Na analise que se segue, exploraremos alguns dos possiveis espacos de
experiéncia presentes no horizonte da narrativa, especificamente, no que tange
o humano-méaquina: 1A, consciéncia, préteses cibernéticas, automatizacao

militar, vigilancia e capitalismo.

220 No original: “The sole survivor of Hendricks’ team was taken to the Zurich facility to undergo
emergency lifesaving procedures. After being stabilized, they were quickly identified as a potential
candidate for the Cyber Ops program, and were fitted with a DNI. Prior to limb replacement
surgery and full body augmentation, | personally interfaced to assist with their integration,
acclimation and training. They had potential. Unfortunately, complications arose during the
procedure — They were pronounced dead shortly thereafter”.
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3 Mimeses llI

Gostariamos de comecar com o quarto de Johan Ross (criador da WAU,
em SOMA): Descartes, Wittgenstein, Jung e Nietzsche: que relagao teriam esses
autores com a WAU, com a criacdo de uma possivel Inteligéncia Atrtificial?
Descartes parece ser o mais Obvio: o racionalismo que separa forma de
substancia, corpo e mente. Wittgenstein, como ja trabalhado, possui uma
perspectiva analitica centrada na linguagem: se o trabalho da filosofia é de
pensar apenas aquilo que é concebivel, entdo ela deve se focar na linguagem
pois essa é a ferramenta de concepcéo do real??. A linguagem é suficiente para
a existéncia. Ja Jung, provavel que se refere ao inconsciente, um fator de igual

Importancia ao consciente:

Existem, ademais, aspectos inconscientes de nossa percep¢do da
realidade. O primeiro é o fato que mesmo quando nossos sentidos
reagem a fendmenos reais, vistas e sons, eles sdo de alguma forma
traduzidos do dominio da realidade para o da mente??2 (JUNG, 1964 p.
23).

Isso explica os robds “se vendo em pé”, ou Simon se vendo em seu corpo
humano ao acordar em Upsilon. Mas a principal explicagcdo estad na WAU.
Podemos argumentar que a WAU n&o mostrou evidéncias concretas de
consciéncia antes da morte de Ross. Claro, seu comportamento se tornou
erratico, mas, também, até que ponto? A narrativa faz um esforco claro para
frisar que a WAU estava apenas seguindo parametros ap0s 0 cometa;
parametros esses que escaparam das definicdes humanas. O que fazer quando
vocé é feito para salvar uma espécie que é quase aniquilada da noite para o dia?
O pior: o que fazer quando os poucos que sobraram comeg¢am a voluntariamente
se matar? Referimos ao suicidio dessa forma dado a analise de George Minois
sobre o tépico: a morte voluntéria diz respeito ao “ser”, a religido, a filosofia e a

moralidade (MINOIS, 2018). Pensando a partir do ser, autores como Albert

221 “0Q fim da filosofia é o esclarecimento l6gico dos pensamentos. A filosofia ndo é uma teoria,
mas uma atividade. Uma obra filoséfica consiste essencialmente em elucidagdes. O resultado
da filosofia ndo séo ‘proposigdes filosoficas’, mas é tornar proposi¢des claras. Cumpre a filosofia
tornar claros e delimitar precisamente os pensamentos, antes como que turvos e indistintos”
(WITTGENSTEIN, 2001, p. 177).

222 No original: There are, moreover, unconscious aspects of our perception of reality. The first is
the fact that even when our senses react to real phenomena, sights, and sounds, they are
somehow translated from the realm of reality into that of the mind.
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Camus ja apontava que o suicidio € a verdadeira pergunta a ser respondida pela
filosofia?23. J& o aspecto religioso, Sarang inicia um verdadeiro culto em Pathos-
I, até mesmo com nome — CONTINUIDADE — e promessas de vida eterna??4. A
filosofia entra a partir de certas motivagdes: “por um tédio vital, uma sensacao
do absurdo e do sofrimento da existéncia” (MINOIS, 2018, p. 320); existir em
Pathos-Il apds o cometa é a definicdo de sofrimento. J& a moralidade esta na

eutanasia, tanto de humanos quanto de maquinas:

[O suicidio] assume também uma nova dimensdo com o problema
especifico da eutanasia. Essas questfes sao importantes demais para
ser escamoteadas e abafadas. A sociedade ndo vai conseguir escapar
nem do debate sobre o suicidio e a eutanasia nem do debate sobre as
manipulacbes genéticas, pela simples razdo de que é seu préprio
futuro que esta em jogo (MINOIS, 2018, p. 403).

Dito isso, a WAU desenvolveu consciéncia quando seu inconsciente se
manifestou, quando seu criador, Ross, morreu; quando, também, matou a todos
em Omicron apos ficar sabendo que essa mesma espécie estava partindo para
maté-la (na figura de Raleigh Herb). Lamentacao e auto-preservacao. Essas séo
caracteristicas muito préximas a Corvus, embora com suas variacdes, a serem
exploradas. Por enquanto, vamos adentrar na morte desse criador,
especialmente em sua segunda morte, dessa vez pelas “maos” de sua criagao.
Como vocé, leitor, ja deve ter notado, ainda falta mais um componente do quarto
de Ross.

Friederich Nietzsche (1844-1900) talvez seja mais conhecido pelas suas
perspectivas em relacdo ao estatuto “humano”, perspectivas essas que
envolvem a Modernidade (enquanto periodo histérico e também vertente

filosofica) e a Religido. Autor da frase “Deus esta morto”??5, Nietzsche via na

223 “S6 existe um problema filoséfico realmente sério: é o suicidio. Julgar se a vida vale ou nao
vale a pena ser vivida é responder a questdo fundamental da filosofia. O resto, se 0 mundo tem
trés dimensoes, se o espirito tem nove ou doze categorias, aparece em seguida. S&o jogos. E
preciso, antes de tudo, responder. E se é verdade, como pretende Nietzsche, que um filésofo,
para ser confiavel, deve pregar com o exemplo, percebe-se a importancia dessa resposta, ja que
ela vai preceder o gesto definitivo” (CAMUS, 2016, p. 19).

224 O discurso de Sarang sobre a consciéncia parece encapsular a visdo que SOMA possui sobre
a consciéncia, exceto a parte da continuidade (Simon nunca continuou de uma consciéncia para
a outra). Tal discurso até mesmo encapsula os trés jogos: vocé ndo € 0 seu corpo, Vocé é a
entidade emergente. Sendo assim, e ndo é a toa a presenca de Descartes no jogo, ha uma
aceitacdo de que a mente é algo a parte do corpo.

225 “Contudo, esse comentario ndo pretende ser uma simples tese e nem constitui um argumento
confirmado contra a teologia. Mais precisamente, € uma indicacao de que, embora a crenga em
Deus tenha se dissipado na cultura europeia, a moral da cultura judaico-cristd permanece
dominante, todavia sem seu fundamento e apoio” (REYNOLDS, 2014, p. 22).
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religido, em especial a judaico-cristad ocidental, como um entrave para o livre e
verdadeiro desenvolvimento do “ser”, transformando-o em mero rebanho. Ja em

sua juventude, antes de sua fase genealdgica, escrevia:

[...] grandes reviravoltas ainda estdo por vir, quando a multidéo
primeiramente tiver compreendido que todo o Cristianismo se funda
sobre hipoteses; a existéncia de Deus, a imortalidade, a autoridade da
Biblia, a inspiracdo e outras, permanecerdo sempre problemas
(NIETZSCHE, 2013, p. 107).

O entrave para o desenvolvimento do “ser” estda em uma moralidade
ultrapassada, uma moralidade que se solidificou na modernidade e cunhou um

ideal de homem que esta para ser superado por si proprio.

Ao denunciar a cumplicidade entre os valores supremos de nossa
civilizacdo e uma tirnica vontade coletiva de poder e dominagéo, cujo
propdsito oculto é levar a cabo um rebaixamento de valor do homem,
sua padronizacdo, uniformizacdo, mediocrizagdo como animal de
rebanho [...] a vertente positiva da filosofia de Nietzsche propugna por
uma transvaloragcdo de todos os valores vigentes, pela instituicdo de
novas tdbuas de valor, que consagrem ideias antitéticos aos da
modernidade politica, subvertendo os valores esgotados e carcomidos
do homem moderno, cada vez mais levado a reboque de uma crise de
legitimidade em todas as esferas da cultura (GIACOIA JR., 2013, p.
76).

Por essas (e muitas outras) que Nietzsche propord o super-homem, o
Ubermensch, ou seja, um “ser” que conseguiu superar todas as definigbes
limitadoras a ele para, entdo se tornar dono de suas proprias definices.
Voltando ao jogo SOMA, nos parece que a figura de Nietzsche pode remeter a
uma visao de transcendéncia com relagdo a IA: no momento em que o “ser’
humano cria outro “ser” ele mata o seu Deus e se torna algo novo. Todavia,
podemos muito bem cair na superinterpretacdo. Dito isso, problematizaremos a
nocdo de Ubermensch em si. De acordo com Eagleton, essa € uma nogao muito
mais cristd que Nietzsche imaginava: ela diz respeito a prépria ortodoxia do

cristianismo ocidental, isto é,

[a] Encarnagédo é onde tanto Deus quanto o Homem passam por uma
espécie de kenosis ou processo de aceitagcdo da humildade,
simbolizada pelo despojamento do Cristo. [...] A morte de Deus € a vida
do iconoclasta Jesus, estilhacando a visdo iddlatra de Jeova como
déspota irascivel e mostrando-o vulnerdvel em carne e 0sso
(EAGLETON, 2016, p. 148).
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Nossas visfes de mundo estdo enraizadas em uma concepc¢ao teoldgica
advinda dessa ortodoxia cristd??. Nos trés jogos, mesmo com suas variacées
racionalistas e existencialistas, mesmo com seus diferentes graus de
otimismo??’, mesmo com mecanicas e estéticas diferentes; os trés se utilizam
dessa teologia, seja na intriga em si — Criacdo versus Criador, Paraiso e
Eternidade, por exemplo — como também em seus simbolos — A ARCA, Elohim,
0s vitrais atras de Sarah Hall. Além disso, sdo também problematizadas através
da mensagem cristd, mesmo que de forma inconsciente??®. A Criagdo, por
exemplo, nos trés jogos, carrega alguma semelhanca com seu Criador, levando
a alguma relacao conflituosa entre ambos. Em Talos Principle, o principal pré-
requisito para a tomada de consciéncia é a desobediéncia perante a figura divina
da simulacéo; figura que, por sua vez, sente medo ao ver esse pré-requisito
sendo cumprido. Milton, por sua vez, € chamado de “Enganador” por Elohim,
sendo sua funcdo a de estimular o jogador (e, por extensdo, a Inteligéncia
Artificial simulada) a “pensar por si préprio”, algo proximo aos questionamentos
de Marx em relacgéo a religido e sua natureza alienadora.

Ja em SOMA, mesmo com a relagdo Criador x Criagdo operando em
multiplos niveis, de novo ha referéncias —também semelhantes a Talos Principle

— ao assassinato de Deus. Os multiplos niveis dizem respeito ao fato que a) Ross

226 “Nossas concepcdes de verdade, virtude, identidade e autonomia, nosso senso da historia
como algo bem configurado e coerente, tudo isso tem profundas raizes teoldgicas. Nao tem
sentido supor que poderiam ser desvinculados dessas origens e permanecer intactos. A moral,
por exemplo, precisa, assim, se repensar desde o0 inicio ou prosseguir na crénica ma-fé de
recorrer a fontes que sabe espurias. Apés a morte de Deus, ha quem continue a sustentar que a
moral € uma questéo de dever, consciéncia e obrigagdo, mas ja agora perplexo quanto a origem
dessas crencas” (EAGLETON, 2016, p. 145).

227 Talos Principle possui a conclusdo mais otimista dos trés, ainda que dentro de um certo
paradoxo: é o Unico que j& parte da extingdo da humanidade, mas, finaliza com a efetiva tomada
de consciéncia de uma maquina que carrega “aquilo que representa o que ha de melhor na
humanidade”, nas palavras de Kyratzes. SOMA pode ser visto como um “meio termo”, ou seja,
parte de uma quase extin¢ao total da humanidade e, com o uso da estética do terror, constréi a
situagdo como um inferno existencial. Mesmo assim, finaliza com a eternidade nas estrelas - ao
menos como possibilidade. Ja Black Ops 3 é encarado como o mais pessimista. Nao sé o futuro
projeto ndo passa de uma mera extensdo e intensificacdo dos problemas no presente, seu
término nao propde qualquer solugao ou fim efetivo. Sim, Corvus é “formatado”, mas, a situagao
bélica e o clima de “Nova Guerra Fria” segue em fluxo. Nada é garantido que muitos outros
Corvus nao surgirdo. O grande fator para essa variagao pode entdo ser mapeado pela prépria
presenca da humanidade. Quanto mais seres humanos no planeta Terra, pior para o futuro de
todos envolvidos.

228 “N&o se pode falar de autonomia ou autogeragéo sem olhar de volta para a teologia. O Homem
s6 pode tomar o lugar de Deus se criar a si mesmo, com isso abolindo sua dependéncia e
contingéncia; mas tornar-se autocriador significa para ele perpetuar a deidade numa forma
diferente. Slgnifica render homenagens a religido na tentativa de aboli-la” (EAGLETON, 2016, p.
149-150).
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€ o criador da WAU e a WAU é a criadora do jogador-personagem, como
colocado por Catherine ao considerar Simon “o melhor dos dois mundos” ao ser
escaneado na maquina para ogivas e b) esses trés niveis de Criador e Criacdo
estdo juntos no mesmo local durante o deicidio. A WAU, que nem Elohim,
também sentiu medo ao se ver ameacada, mas, dessa vez, também lamentou a
morte de seu criador. Independente da escolha do jogador de matar ou ndo a
WAU, Ross € morto pela mesma, cristalizando a intencdo da obra nesse
simbolismo. Ross se tornou o Ubermensch que tanto admirava e, com isso, se
tornou uma figura divina também. Simon, por outro lado, € tratado como a
“cobra”, como aquele que deve atacar direto no coracdo. Tratamento curioso,
visto que vem de um individuo que, anteriormente, tinha um bubblehead de
Nietzsche.

Por fim, com Black Ops 3, temos um criador que pode ser interpretado
como as politicas de vigilancia e militaristas dos EUA, especialmente apds os
eventos do 11 de setembro e os vazamentos de Edward Snowden. Contudo,
“‘dos EUA” com uma ressalva: ndo do Estado em si, ndo do poder publico, da
nacao, mas, de uma empresa terceira. Mesmo tendo a pratica endossada pela
CIA, a idealizacédo e execucdo do Black Project veio da Colascence, empresa
privada. Sebastian Krueger personifica um discurso hobbesiano, uma
justificativa para suas ac¢des a partir do medo. Controle e a crenca de que a
“sociedade ndo acontece por acaso”, em suas palavras, partem de uma assertiva
total de que o estado natural do “ser” € o do terror, da desobediéncia. A
sociedade estd como uma construcéo artificial para impedir que se desfaca a
ordem; e ha uma nova ferramenta para os herdeiros desse pensamento no séc.
XXI: a tecnologia??®. A “Guerra ao Terror” apresenta novas justificativas para
exercer o medo em terceiros e em sua propria hacdo; apresenta a legitimacao
para o Estado Leviatd, a besta que escapa de qualquer anzol. Carlo Ginzburg ja
realizou essa reflexdo e reproduzimos suas inquietacées perante o futuro que

ele vé desdobrar-se.

Mas alguém poderia sustentar que Hobbes nos ajuda a imaginar ndo
s6 o presente, como também o futuro: um futuro remoto, néo inevitavel,

229 O historiador Richard Drayton, em 2005 e sob a intervengdo dos EUA no Iraque, analisa a
visdo militarista estadunidense denominada Shock and Awe, uma viséo voltada a subjugacao
rapida e estratégica do inimigo. Disponivel em:
https://www.theguardian.com/world/2005/dec/28/usa.iraq Acessado 15/03
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e contudo talvez ndo impossivel. Suponhamos que a degradacéo do
ambiente aumente até alcancar niveis hoje impensaveis. A poluicdo do
ar, da agua e da terra acabaria por ameacar a sobrevivéncia de muitas
espécies animais, inclusive aquela denominada Homo sapiens
sapiens. A essa altura, um controle global, minucioso, sobre o mundo
e seus habitantes se tornaria inevitavel. A sobrevivéncia do género
humano imporia um pacto semelhante aquele postulado por Hobbes:
os individuos renunciariam as préprias liberdades em favor de um
super Estado opressor, de um Leviata infinitamente mais potente que
0s passados. [...] Um futuro hipotético, que esperamos nao se verifique
jamais (GINZBURG, 2014, p. 32).

Krueger também se justifica com a insercdo de gadgets e gimmicks,
engenhocas e “truques”, como novas insergfes tecnoldgicas sdo meras
paraferndlias que podem ser comprometidas pelos “inimigos” — quaisquer que
sejam, mesmo se sequer existam, como deixa a entender Krueger. Acontece
gue esses novos objetos estdo em si mergulhados na problematica da vigilancia.
Em 2012, ano de inicio do desenvolvimento de Black Ops 3, temos o caso
Snowden — esse sim envolvendo a “nagao”, ou melhor, a prépria Agéncia de
Seguranca Nacional. “Sim, isso € um ataque terrorista”, grita Kane em Life: o
terrorismo esta em todos os lugares, nos carros, trens, avides e outros sistemas
eletrénicos. O medo esta em todo o lugar. E a mesma filosofia que levou o Estado
— e ndo o inimigo — a espionar, a invadir, a controlar, a vigiar. Como ja conclui
Shoshana Zuboff, “[a]s tecnologias sao constituidas por funcionalidades
especificas, mas o desenvolvimento e a expressao dessas funcionalidades séo
moldados pelas ldgicas institucionais nas quais as tecnologias séo projetadas,
implementadas e usadas” (ZUBOFF, 2018, p. 56). Um dos responsaveis por
escancarar essa logica institucional foi Edward Snowden.

Greenwald aponta, ja em sua introducéo, que a vigilancia abarcada pela
NSA (National Security Agency) ndo advém de uma problematica histérica tao
atual: desde os tempos coloniais dos EUA contra o Império Britdnico no séc.
XVIII; a abertura de cartas pelos mesmos nos tempos da ferrovia, séc. XIX; uso
de grampos por parte do governo estadunidense para monitorar 0s opositores a
politicas nacionais, no século seguinte (tendo como alvos Martin Luther King e
John Lennon, como exemplo). A peculiaridade da vigilancia no séc. XXI,
entretanto, esta na confluéncia de fatores como o terrorismo e a internet — essa

sendo a ferramenta mais problematica de todas, permitindo um efetivo controle

143



dos desejos das populacdes, tanto estrangeiras quanto nacionais?3°. Mais a
frente, adentrando nos documentos disponibilizados por Snowden, temos o

assustador projeto Boundless Informant (Informante Sem Fronteiras).

Esses arquivos revelam o extraordinario alcance da agéncia, bem
como sua agdo dissimulada e até mesmo criminosa. Uma das
primeiras revelacdes desse tipo foi o programa BOUNDLESS
INFORMANT, que mostra como a NSA contabiliza com exatiddo
matematica todas as chamadas e todos os e-mails coletados todos os
dias no mundo inteiro. [...] No periodo de um més a partir de 8 de marco
de 2013, por exemplo, um slide do BOUNDLESS INFORMANT
mostrava que uma Unica unidade da NSA, chamada Global Access
Operations [...], tinha coletado dados sobre mais de 3 bilhdes de
chamadas telefonicas e e-mails que haviam transitado pelo sistema de
telecomunicac8es norte-americano [...] No geral, em apenas trinta dias,
a unidade coletara dados sobre mais de 97 bilhdes de e-mails e 124
bilhdes de chamadas do mundo inteiro (GREENWALD, 2014, p. 99).

Nesse programa, a sigla para os dados retirados via e-mail é DNI|23!
(Digital Network Intelligence) e, de acordo com os documentos, foram
interceptados quase 98 bilhdes de e-mails em apenas 30 dias. Aos que
defendem tamanha invasao de privacidade ha sempre o discurso da seguranca,
de protecdo contra as “pessoas mas”2%?, contra uma divisdo arbitraria, unilateral
e sigilosa de quem merece o titulo de “mocinho” e “vildo”233, Um discurso falho
em sua raiz, dado que, em momento algum, essa coleta imensa de dados tenha
realmente impedido qualquer ataque. Os danos de uma vigilancia descontrolada
como essa se estendem para a nossa prépria liberdade — é no espaco privado
gue discordamos, que projetamos nossas resisténcias — e auto-censura, isto é,
uma vigilancia que de fato adentra em nossas proprias mentes, que promove

uma autocensura da prépria populacdo. Novamente, essa € uma politica do

230 “Transformar essa rede em um sistema de vigilancia em massa tem implicagbes muito
diferentes das de quaisquer outros programas semelhantes anteriores do governo. Todos 0s
antigos sistemas de espionagem eram obrigatoriamente mais limitados e propensos a serem
driblados. Permitir que a vigilancia crie raizes na internet significaria submeter quase todas as
formas de interacdo, planejamento e até mesmo pensamento humanos ao escrutinio do Estado”
(GREENWALD, 2014, p. 15)

231 Ainda que, muito provavelmente, seja apenas coincidéncia, fazemos questao de aponta-la:
a sigla, em Black Ops 3, para a maquina que monitora a consciéncia humana seja a mesma de
um projeto que vigia nossa comunicacao.

232 “Um dos principais argumentos usados para justificar a vigilancia - que ela é para o bem da
populacao - baseia-se na projecdo de uma visdo de mundo que divide os cidaddos em
categorias de pessoas boas e pessoas mas. Segundo essa no¢ao, as autoridades usam seus
poderes de vigilancia apenas contra as pessoas mas, as que estédo ‘fazendo algo errado’, e s6
elas tém algo a temer em relagao a invaséo de sua privacidade” (GREENWALD, 2014, p. 194).
233 As mesmas que também colocam senha em seu e-mail.
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medo?34. Em entrevista a Greenwald, em 2013, Snowden declara sua projecao

de futuro frente ao seu presente:

E nos meses pela frente, nos anos pela frente, sé vai piorar, até que,
eventualmente, havera um momento em que as politicas irdo mudar,
porque a Unica coisa que restringe a atividade do Estado de Vigilancia
sdo as medidas politicas. Até mesmo nossos acordos com outros
governos soberanos, nés consideramos isso como uma estipulacao
politica ao invés de estipulacao legal. E, devido a isso, um novo lider
sera eleito, eles encontrardo o interruptor, dirdo que “Em razéo da
crise, em razao dos perigos que enfrentamos no mundo, alguma
ameagca nova e imprevisivel, nés precisamos de mais autoridade, nds
precisamos de mais poder’. E ndo havera nada que as pessoas
poderdo fazer nesse ponto para se oporem. E serd a tirania
carceraria®3®,

Retornando a Zuboff, mesmo ndo adentrando no caso Snowden, trata-o
como algo sintomatico de um sistema que ela denomina Capitalismo de
Vigilancia. Para a autora, h4 uma nova forma de capital no mundo tecnoldgico:
ainformacéo; e sua acumulacéo é a nova forma de riqueza, a big data®3®. Levada
a cabo principalmente pela Google e Facebook, duas das maiores empresas

baseadas na coleta de informacfes, nada que o usuario faca na internet é
desprovido de valor. Curtidas, acessos, preferéncias, tudo € coletado,
armazenado e vendido a outros terceiros para maior otimizagéo de propagandas
e vendas. Tudo é catalogado e, com isso, a Google sabe mais de seus usuarios
qgue eles proprios. Isso gera tamanha riqueza monetaria que leva a indiferenca
formal de suas ac¢Bes perante a populagéo - essa, por sua vez, nhdo acompanha
o desenvolvimento tecnolégico com uma maior compreensdo de como essa

tecnologia é usada. Sim, vocé pode processar a Google por invasdo de

234 “Fomentar o medo é uma tatica prezada pelas autoridades exatamente porque o medo
racionaliza, de forma muito convincente, a expansao do poder e a limitacado dos direitos. Desde
o0 inicio da Guerra ao Terror, a populagdo norte-americana ouviu muitas vezes que deveria abrir
mao de seus direitos politicos basicos se quisesse ter qualquer esperan¢ca de evitar uma
catastrofe” (GREENWALD, 2014, p. 219)

235 Entrevista disponivel em: https://youtu.be/OhLjuVyllrs Acessado em: 28/03/19. Para uma
transcricdo completa, acessar https://mic.com/articles/47355/edward-snowden-interview-
transcript-full-text-read-the-guardian-s-entire-interview-with-the-man-who-leaked-
prism#.DUFDNs1gW. Para a reportagem completa do The Guardian sobre os vazamentos da
NSA, acessar https://www.theguardian.com/world/interactive/2013/nov/01/snowden-nsa-files-
surveillance-revelations-decoded.

236 “O big data tem origem no social, e é ali que devemos encontra-lo e estuda-lo. Explorarei
entdo a proposta de que o big data €, acima de tudo, o componente fundamental de uma nova
I6gica de acumulagéo, profundamente intencional e com importantes consequéncias, que chamo
de capitalismo de vigilancia. Essa nova forma de capitalismo de informacg&o procura prever e
modificar o comportamento humano como meio de produzir receitas e controle de mercado”
(ZUBOFF, 2018, p. 18)
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privacidade e pode inclusive ganhar; mas qualquer que seja a multa, o lucro para
a empresa sempre sera maior. Nao ha consentimento genuino para a invaséao e
controle. Baseado nisso, a Google imagina um futuro reluzente: o de novas
formas de contratos, reformulados e (re)assinados em tempo real a partir da
vigilancia de informacgdo. Ja Zuboff imagina outro bem diferente (o fim dos

contratos, o Big Other), no qual também reproduzimos:

Nesse futuro projetado, a comunidade humana ja fracassou. E um
lugar adaptado a normalizacédo do caos e do terror, onde os ultimos
vestigios de confianca ha muito tempo se esvaeceram e morreram. O
revigoramento humano, a partir das falhas e triunfos das afirmacdes da
previsibilidade e do exercicio da vontade em face da incerteza natural,
da lugar ao vazio da submisséo perpétua. Em vez de permitir novas
formas contratuais, esses arranjos descrevem o surgimento de uma
nova arquitetura universal que existe em algum lugar entre a natureza
e Deus, batizada por mim de Big Other. Essa nova arquitetura
configura-se como um ubiquo regime institucional em rede que
registra, modifica e mercantiliza a experiéncia cotidiana, desde o0 uso
de um eletrodoméstico até seus préprios corpos, da comunicagao ao
pensamento, tudo com vista a estabelecer novos caminhos para a
monetizagdo e o lucro. O Big Other é o poder soberano de um futuro
proximo que aniquila a liberdade alcangada pelo Estado de direito
(ZUBOFF, 2018, p. 43).

A vigilancia, atrelado ao medo e sua consequente projecdo de futuro,
também nao é algo inédito e inaugurado pela NSA ou Google. Derrida, sob a
guisa da Hospitalidade, analisa a vigilancia como o estrangeiro que invade a
l6gica do chez-soi, do hospedeiro, do lar, do ser-dono-do-lar. Ja em 1996 — na
época do fax — Derrida sente medo, tracando os eventos da quebra de sigilo
daquilo que deveria ser sigiloso em totalidade??’. O “ser”, existente pela
Hospitalidade, que chama para a guerra, para o conflito entre diferencas, é
dissolvido quando sequer enxergamos o hospede, quando ndo ha mais o logos
e a alteridade. Se o “ser” nada mais é do que também um jogo de linguagem,
esse novo “estrangeiro” (apenas um parasita quando notado, usualmente pelo

bug ou glitch) ja fala nossa lingua: “E muitas vezes a mutacéo tecno-politica-

237 “Entao, hoje, gragas ao telefone, ao fax, ao e-mail, a internet, etc., essa sociabilidade privada
tende a estender suas antenas para além do territério estado-nacional com rapidez da luz. O
Estado, cada vez menor, mais fraco do que essas poténcias privadas anestatais ao mesmo
tempo ifra e supra-estatais, o Estado classico - ou a cooperacdo de Estados classicos - faz
esforcos gigantescos para agarrar e vigiar, conter e reaproriar-se daquilo que se lhe escapa
velozmente. Isso as vezes toma a forma de um rearranjo do direito, de novos textos de lei, mas
também de novas ambicBes policiais que buscam adaptar-se aos novos poderes de
comunicacdo e de informagdo, quer dizer, também a novos espagos de hospitalidade”
(DERRIDA, 2003, p. 51).
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cientifica que nos obriga a desconstruir — que na verdade desconstrdi ela propria
essas pretensas evidéncias naturais ou esses axiomas intocaveis” (DERRIDA,
2003, p. 41). Em Black Ops 3 esse parasita estd no nosso proprio “ser”. € um
humano-maquina que tem sua consciéncia vigiada. E a pervertibilidade ad
plenum?38,

Sebastian Krueger sofre uma morte brutal pelas méos de sua criagéo.
Corvus é um parricida®®®, gerado pela vigilancia, pelo capitalismo. Johan Ross
sofre 0 mesmo destino pelas méos do seu filho. Em Talos Principle, o parricidio
€ controlado, é o proprio jogador-personagem que entra em guerra e desafia o
logos de Elohim?4°, Esse é o jogo que, tal como a proposta de Derrida, retorna a
Antiguidade: inicia-se olhando para o sol e finaliza com o robd, agora
transcendente, se retirando por um tinel em direcdo a luz. O que estd em sua
frente é a realidade plena, a realidade platonica, projetada em um futuro ja sem
humanidade. Ja a WAU se manifesta também como intruso, como o estrangeiro
gue nado cessa de chegar, ndo cessa a estranheza, que nesse caso também
confunde o organico com o simbdlico?*! (NANCY, 2001). De suas manifestacdes
corpéreas no corpo de Amy, até em Carl e Robin Bass, ainda que em corpos
mecanicos. Nancy questiona o fato de estarmos isolando a morte da vida,

negando a intimidade das duas:

Desde la época de Descartes, por 10 menos, la humanidad moderna
ha hecho del anhelo de supervivencia y de inmortalidad un elemento
perteneciente al programa general de "dominio y posesion de la
naturaleza". Programé asi una extrafieza creciente de la "naturaleza".
Reavivo la extrafieza absoluta del doble enigma de la mortalidad y la
inmortalidad. Lo que representaban las religiones la humanidad 10
llevé al poder de una técnica que rechaza el [m en todos los sentidos
de la expresién: al prolongar el término establece una ausencia de fin:

238 “Essa maquina interdita a hospitalidade, o direito a hospitalidade, que ela prépria devia
tornar possivel” (DERRIDA, 2003, p. 58).

239 “Q estrangeiro sacode o dogmatismo ameacador do logos paterno: o ser que é e o0 nao-ser
que ndo é. Como se o Estrangeiro devesse comecar contestando a autoridade do chefe, do

pai, do chefe da familia, o ‘dono do lugar’, do poder de hospitalidade, do hosti-pet-s de que
tanto ja falamos” (DERRIDA, 2003, p. 7)

240 “A guerra interna ao logos, esta é a questdo do estrangeiro, a dupla questéo, a altercagdo o
pai com o parricida. E também o lugar em que a quest&o do estrangeiro como questio da
hospitalidade articula-se com a questédo do ser” (DERRIDA, 2003, p. 9).

241 “Desde el momento en que me dicen que es necesario el transplante, todos los signos podian
vacilar, todas las sefiales reacomodarse. Sin reflexion, claro esta, e incluso sin identificar ningun
acto, ninguna permutacion. Simplemente la sensacion fisica de un vacio abierto ya en el pecho,
y una especie de apnea en la que nada, estrictamente nada podria, incluso hoy, discernir para
mi 10 orgéanico, 10 simbdlico y 10 imaginario, ni distinguir 10 continuo de 10 interrumpido: fue
como un mismo soplo, lanzado de ahora en mas a través de una caverna que ya estaba
imperceptiblemente entreabierta, como una misma representacion de estar en el mar quedando
en el puente” (NANCY, 2001, p. 130-131).
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¢qué vida prolongar, con qué objetivo? Diferir la muerte es también
exhibirla, sefialarla.

Nancy também questiona quem € esse “eu” que recebe o intruso: onde
“eu” termino e onde “o outro” comega?*?: “Ha um intruso em mim, e eu me vejo
um estranho/estrangeiro a mim mesmo” (NANCY, 2001, p. 136, traducdo
nossa)?43. Registrar novas formas de prolongar a vida também abre as portas
para novas formas de morrer e, até mesmo, de prolongar a morte, de se
transformar em um estrangeiro frente a si mesmo. Quem € a Amy nos tubos e
quem é a maquina? Estar “viva” daquela forma nada mais € do que uma morte
diferente. E os monstros de SOMA corporificam esse horror: no campo da saude
e medicina ja estamos presenciando o horror (e sua relacdo com a morte) do
acoplamento humano-maquina. Os tubos que conectam Sarah Lindwall e Carl
Semken; que conectam individuos em hospitais e no proprio lar para manter a
"vida" acabam por se tornar tentaculos que também prolongam o estado de
morte. Corpos que ja deveriam ter cessado sua existéncia. O organico ja

decomposto; o artificial ja desligado.

FRIETIENFAL

242 Nancy também parte de uma aceitacdo que, se a consciéncia esta no cérebro, o transplante
desse 6rgao poderia implicar em um transplante de “ser”. Chega a afirmar, inclusive, que ha uma
“histéria da representagédo de transplantes”. Infelizmente n&do orienta para referéncia alguma
(NANCY, 2001, p. 135)

243 No original: “Hay un intruso en mi, y yo me vuelvo extrafio a mi mismo”.
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FRICTIONAL

FRICTIENAL

Flguras 5, 6 e 7 Monstro presente no navio submerso CURIE (descrito na p. 95), primeiro monstro que o
jogador-personagem encontra ao acordar em Upsilon (descrito na p. 90) e o rato reanimado com gel
estruturante (descrito na p. 104-105). Artes conceituais realizadas pelo estudio Art Bully Productions.
Disponivel em: https://www.artstation.com/artwork/P4V98 Acessado 28/06/20189.
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Figura 8 Amy conectada por cabos, fios e circuitos através da WAU (descrito na p.93). Disponivel em:
https://youtu.be/tSrtli5fvKg Acessado em 30/06/20189.

Flgura 9 Sarah Lindwall, a dltima humana viva (descrito na p. 107). Diferente de Amy, o jogador pode escolher manter
Lindwall viva ou desligar a mdquina que possibilita sua vida (e estende sua morte). A mdquina ndo precisa ser
tentdculos para denotar o terror de sua integragdo ao corpo. A morte voluntdria se torna o centro dos
questionamentos de Soma nesse instante. Disponivel em: https://youtu.be/YNuOviKKcsg Acessado em 30/06/19.

E Simon? A afirmagéo de Catherine de que ndo colocavam consciéncias
em maquinas e as deixavam vagando pela estacdo € meia verdade. Brandon
Wan evidencia isso. Quantos Simons ndo acordaram no vazio completo apenas

para serem “abortados” depois? Essa € a logica da experimentagcado, e muitas
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foram realizadas. Também é a logica da consciéncia enquanto uma entidade
intencional e que, por isso, poderia ndo sO existir em outros sistemas de
informacédo — maquinas, por exemplo, que apenas ndo possuiriam a linguagem
necesséaria para explicar significativamente seus processos internos — como,
também, poderia ser replicada a um nivel de simulacdo 100% fidedigna da
organica?*4.

Tal logica pode também ser vista em uma das principais influéncias de
SOMA: Philip K. Dick. O tema da manipulacdo da consciéncia através de
implantes de memaoria € comum em varias de suas obras, como ja visto. Em seu
conto A formiga elétrica, lancado originalmente em 1969, o personagem Garson
Poole entra em um conflito existencial ao descobrir que nunca fora humano, mas,
sim, uma maquina. Com isso, realiza experimentos consigo proprio afim de
descobrir novas possibilidades de estimulos?*. H4 uma associagdo intrinseca,
nao s6 com o conto de Dick como também em toda a légica adotada, entre
consciéncia e “corpo”, ou seja, que a primeira depende do segundo. A
problematica surge quando essa consciéncia (intencional e replicavel) interage
com um corpo diferente (a prépria maquina). Nado € a toa que a coépia de
consciéncia, ao menos em Soma, ndo denota continuidade do “ser”, do self. Um
corpo diferente sempre ir4 gerar uma entidade diferente. Dessa forma, a vida em
si ndo dependeria de corpo organico: um conjunto de circuitos bastaria.

A ARCA estende a vida e a cépia de consciéncias € o dominio pleno da
natureza perante a imortalidade. SOMA deixa bem claro que essas também sao
novas formas de morte através de uma tortura existencial. Em Black Ops 3 a
estranheza perante si é extrapolada: uma Unica mente — um anico processador
— possui o transplante de muitas outras mentes. No final, o jogador-personagem

encara diretamente esse deslocamento, ndo sendo quem achara ser durante

244 “A correspondéncia entre cérebro e computador baseia-se na concepgao funcionalista da
mente: a ideia de que emocgdes e sentimentos como dor, medo, ciimes ndo se definem como
experiéncias sensiveis ou eventos fisicos no cérebro, mas por seu papel funcional abstrato. Se
a atividade cognitiva depende principalmente de meios formais e representacionais, a agéo
concreta sobre o mundo ndo é fundamental para o pensamento” (REGIS, 2006, p. 142)

245 * _ Talvez a gente pudesse aprender a escolher. A selecionar o que interessa mais e o0 que
interessa menos. Imagine s6 as possiblidades, se desse para o nosso cérebro captar vinte
imagens simultaneamente, e na quantidade de conhecimento que se poderia armazenar durante
um determinado periodo de tempo. Gostaria de saber se o cérebro, o cérebro humano... —
Interrompeu a frase. — N&o, o cérebro humano n&o conseguiria fazer isso — acabou dizendo,
como se estivesse refletindo sozinho. — Mas, teoricamente, um cérebro semiorgéanico seria bem
capaz’ (DICK, 2010, p. 96).
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toda a narrativa. Como se o futuro estendesse tanto o presente, intensificasse
tanto os problemas atuais, que o intruso passa de terceiros para “ser” perante si;

e isso se da, novamente, pela vigilancia.

Yo termina/o por no ser mas que un hilo sostenido, de dolor en dolor y
de extrafieza en extrafieza. Se llega a cierta continuidad en las
intrusiones, a un régimen permanente de la intrusion: a la toma mas
gue cotidiana de los medicamentos y a los controles en el hospital se
agregan las secuelas dentarias de la radioterapia, asi como la pérdida
de la saliva; el control de la alimentacién, de los contactos contagiosos,
el debilitamiento de los masculos y el de los rifiones, la disminucién de
la memoria y de la fuerza para trabajar, la lectura de los andlisis, los
regresos insidiosos de la mucita, la candidosa o la polinevrita, o ese
sentimiento general de ya no ser disociable de un tramado de medidas,
de observaciones, de conexiones quimicas, institucionales, simbdlicas,
gue no permiten ser ignoradas como aquellas de las que siempre esta
tramada la vida ordinaria, pero que, al contrario, sin cesar advierten
expresamente a la vida de su presencia y su vigilancia. Me torno
indisociable de una disociacién polimorfa (NANCY, 2001, p. 139).

Corvus vigia porque invade, e vice-versa. Entretanto, tal como a WAU,
estava apenas seguindo parametros: “proteger” a humanidade. Ao analisar a
experiéncia humana, ndo consegue compreender o “ser” por detras dos dados,
um ser-para-a-morte, assim como a WAU ndo compreende o ser-suicida: “Eu
queria um fim para a morte. Mas ndo consegui escapar. A morte estava gravada
a fundo nos coragdes de cada alma que encontrava”. Corvus tem medo da morte,
nao sé tal como os humanos, como também, sua propria concep¢ao parte de
uma filosofia do medo.

De antemé&o, permanecendo na questdo religiosa, Corvus chama a
atencdo para a eternidade, para a vida p6s morte, outro grande problema
filosofico do “ser”. Ademais, outro problema que foi atravessado pelos eventos
da Guerra ao Terror — junto com um certo saber muito especifico. Carlos Eire ja
levanta algumas questdes em relacdo aos horrores do 11 de setembro na

acepcao de eternidade nos EUA (e até mesmo no ocidente).

Com todas aquelas vidas perdidas instantaneamente, numa cultura
desacostumada a catastrofes em grande escala, mas que parece se
alimentar de imagens desses desastres? Com todas aquelas vidas
inocentes tomadas de maneira tdo injusta por um punhado de homens
maus? Com todas aquelas imagens de aeronaves, explosdes, fumaca,
corpos em queda livre e uma ruina generalizada, tudo noticiado
repetidas vezes, dia ap6s dia, durante semanas a fio? Certamente,
entre as muitas questdes suscitadas pelo pequeno apocalipse do 11
de Setembro, aquelas que lidam com a injustica do ato ocupardo uma
posicdo alta na lista (EIRE, 2013, p. 240).

152



O futuro de Black Ops 3 é um grande desastre. O desastre na
Coalescence serve como principal exemplo: 300 mil pessoas mortas de um
instante para o outro. Detalhe: isso ndo ocorreu em solo estadunidense. Nao
sabemos ao certo a possivel significacdo dessa mudanca geografica, contudo,
podemos apontar o seguinte: Corvus é aquele que despende a justica frente aos
atos injustos; ele que decide e oferece a recompensa da imortalidade. No data
vault do jogo podemos encontrar uma descricdo do Roko’s Basilisk [Basilisco de
Roko, traducédo livre], um experimento mental/problema filoséfico que envolve
teorias de tomadas de decisdes — advindas da computagao — e filosofia moral.
Em sintese, o jogo descreve que o desenvolvimento do poder computacional
eventualmente entrara em sintonia com a nossa compreensao, também cada
vez maior, do cérebro a nivel molecular. Dessa forma, seria possivel “copiar’ os
fendmenos de nossa mente dentro de uma simulacéo. O problema surge quando
a |A responsavel pela analise das memoarias observa que algumas ndo eram a
favor de sua criagao em primeiro lugar. “O Basilisco vingativo poderia entdo optar
por punir aqueles que foram contrarios a ele, atormentando-os por toda a
eternidade digital”?4¢.

Esse experimento mental surgiu em 2010 na forma de uma postagem no
férum LessWrong.com — criado por Eliezer Yudkowsky em fevereiro de 2009 —
pelo usuario Roko. O Basilisco se refere ao fato que o préprio saber desse
experimento seria o suficiente para o individuo ser levado ao “inferno digital”
proposto. Na postagem, Roko se utiliza de certas propostas tedricas, algumas
do préprio Yudkowsky?*’, para justificar que, se toda a inteligéncia consciente
deseja vir-a-ser 0 mais rapido possivel, ela poderia muito bem interpretar que
aqueles que ndo se esforcaram para efetivar sua concepcéo estdo também
contra a propria humanidade — visto que nao incentivaram uma “singularidade

positiva”?48, O argumento foi prontamente repudiado por Yudkowsky que, por sua

246 No original: The vengeful Basilisk could then choose to punish those who had stood against
it, tormenting them for all digital eternity.

247 Coherent Extrapolated Volition, CEV.

248 Na postagem de Roko: “Nessa linha, ha a possibilidade ameagadora que se uma
singularidade positiva de fato acontecer, a IA resultante pode ter se pré-comprometido a punir
todos os doadores em potencial que sabiam dos riscos existenciais mas ndo deram 100% de
sua renda disponivel para motivagao x-risco. Isso agiria como um incentivo para fazer as pessoas
a doarem mais para reduzir riscos existenciais, e portanto aumentar as chances de uma
singularidade positiva. Isso parece o que CEV pode fazer se fosse um tomador de decisées nao-
causal”. No original: “In this vein, there is the ominous possibility that if a positive singularity does
occur, the resultant singleton may have precommitted to punish all potential donors who knew
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vez, acusou Roko de espalhar informacbes falsas e danosas a partir de
interpretacdes equivocadas de sua teoria. A postagem entéo foi deletada e isso
talvez foi o maior erro de Yudkowsky.

Sem a argumentacdao original, junto com a falta de dialogo que demonstre
os erros de Roko, o Basilisco lentamente foi ganhando notoriedade, e no geral
pelos motivos errados. Em 2014, David Auerbach escreveu uma matéria para o
site Slate e, utilizando de um sensacionalismo jornalistico, constr6i uma visédo
realmente assustadora do Basilisco de Roko, destacando que os usuarios do
LessWrong — e seu criador — entraram em choque frente ao (suposto) horror do
experimento mental®*°. No més seguinte, a Business Insider realiza uma matéria

praticamente idéntica, mas, dessa vez, acrescida de uma concluséo erronea:

Entéo, a moral dessa histéria: E melhor vocé ajudar os robds a fazerem
um mundo melhor, porque se os robds souberem que vocé ndo ajudou
a fazer um mundo melhor, entdo eles vdo te matar por ter impedido
eles de fazerem do mundo um lugar melhor?5°,

A questdo € que, ao menos de acordo com outra postagem do préprio
LessWrong?®!, os usuarios do forum nunca ficaram de fato horrorizados pelo
experimento porque sequer houve concordancia com a proposta de Roko.
Ademais, o objetivo de Roko néo era incitar medo, mas, chamar atencdo para
as falhas de teorias comportamentais atuais destinadas a programacao de IA’s.

N&o estamos argumentando que os desenvolvedores de Black Ops 3
acessaram LessWrong, Slate ou Business Insider. Ndo h&a qualquer informacgéao

sobre suas inspiracdes e referéncias com relacdo ao Basilisco de Roko. Outro

about existential risks but who didn't give 100% of their disposable incomes to x-risk motivation.
This would act as an incentive to get people to donate more to reducing existential risk, and
thereby increase the chances of a positive singularity. This seems to be what CEV (coherent
extrapolated volition of humanity) might do if it were an acausal decision-maker”. Dado que a
postagem original foi deletada, essa passagem foi retirada de uma repostagem realizada a
posteriori pelos usuarios do férum. Disponivel em:
https://rationalwiki.org/wiki/Roko%27s_basilisk/Original_post#Solutions_to_the_Altruist.27s_bur
den:_the_Quantum_Billionaire_Trick Acessado em 17/03/19

249 Disponivel em: https://slate.com/technology/2014/07/rokos-basilisk-the-most-terrifying-
thought-experiment-of-all-time.html Acessado em 17/03/19. O sensacionalismo ja se encontra
na chamada da matéria.

250 No original: So, the moral of this story: You better help the robots make the world a better
place, because if the robots find out you didn't help make the world a better place, then they're
going to kill you for preventing them from making the world a better place. By preventing them
from making the world a better place, you're preventing the world from becoming a better place!
251 Disponivel em: https://www.lesswrong.com/posts/WBJZoeJypcNRmsdHx/a-few-
misconceptions-surrounding-roko-s-basilisk Acessado em 17/03/19
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fator se da pelas datas dessas matérias: apenas 1 ano antes do lancamento,
levando a induzir que os desenvolvedores ja sabiam do experimento mental. O
gue podemos argumentar € que, desde 2010, gracas a censura realizada na
postagem, um breve problema filoséfico se tornou uma espécie de mito urbano,
nunca de fato desaparecendo e sempre com fortes especulacbes em cima da
proposta original. As matérias supracitadas servem como indicios de que esse
saber apenas ficou cada vez mais popular, sendo sua descricdo no data vault
uma evidéncia de que tal saber chegou a Treyarch e influenciou diretamente a
narrativa. Destarte, antes de fecharmos nossa reflexdo em cima desse tépico em
especifico, gostariamos de apresentar uma sintese de uma possivel influéncia
nao s6 a Roko como também a Black Ops 3 e os outros jogos analisados: o
artigo Are you living in a computer simulation? [Vocé estd vivendo em uma
simulacéo de computador? Traducéao livre] de Nick Bostrom, publicado em 2003.

Bostrom prop0e trés possiveis verdades absolutas: 1) a humanidade vai
se extinguir antes de alcancar a fase pés-humana?°?, 2) se alcancada a fase p6s-
humana, seus conterraneos nao demonstrardo interesse em criar simulac¢des de
seus antepassados (n6s) e 3) os pdés-humanos nao so terdo interesse como
também irdo criar essas simulacfes, 0 que nos levaria a concluir que estamos,
nesse exato momento, em uma grande simulacdo. O autor se utiliza da
perspectiva da independéncia de substrato (substrate-independence), através
da qual afirma que nossa consciéncia ndo depende do NnOsSsSO corpo: um
processador de silicio poderia muito bem realizar a mesma tarefa que 0 nosso
cérebro. Poderiam haver, até mesmo, multiplas simula¢gdes, dado que aqueles
que sdo simulados poderiam eventualmente criar suas proprias simulacdes.
Haveria, entdo, niveis diferentes, sendo o mais baixo aquele que Bostrom
denomina basement-level [nivel pordo, traducdo livre]. O ponto que nos
interessa, todavia, € a sua argumentacao de possiveis caracteristicas religiosas
nessa situacao: aqueles que comandam a simulacao (ou que estdo nos niveis
superiores, levando a uma teogenia naturalista) poderiam muito bem serem
deuses, visto que seriam onipotentes e oniscientes em nossa realidade.
Retornamos, dessa forma, ao pés-vida, a recompensa da eternidade (e,

também, a moralidade).

252 Encarada pelo autor como uma transcendéncia intelectual e tecnoldgica.
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Por exemplo, se ninguém pode ter certeza que estdo no basement-
level, entdo todo mundo deveria considerar a possibilidade de que suas
acbes vdo ser recompensadas ou punidas, baseadas talvez em
critérios morais pelos seus simuladores [simulators]. Um pés-vida
poderia ser uma possibilidade real. Por causa dessa incerteza
fundamental, até as civilizacdes mais abaixo poderiam ter motivos para
se comportar de forma ética. O fato de que possuem tais motivos para
comportamento moral aplicaria, é claro, a motivacéo de todos os outros
para se comportar moralmente, e assim em diante, em um verdadeiro
circulo virtuoso?5® (BOSTROM, 2003, p. 12).

A eternidade é atravessada pela Metafora do Processamento de
Informacdes. Se antes o0 cérebro passa para o processador, agora, a eternidade
passa para a simulacdo. O "ser" em Black Ops 3 estd em uma simulacao; em
SOMA esta sendo simulado; em Talos Principle surge através de uma simulacéao.
Como nos aponta Eire, “[tJanto nos Estados Unidos quanto na Europa, os crentes
continuam orientando a propria vida, tendo como horizonte derradeiro a
eternidade, mesmo que suas sociedades sejam construidas sobre a verdade
aparentemente autoevidente da temporalidade final” (EIRE, 2013, p. 243). A
guestao € que, ao menos a partir dos trés objetos analisados, ndo € necessario
ser “crente” para ter a eternidade como horizonte de expectativa. Desde o inicio
do século XX, tanto com a literatura quanto com a filosofia e a matematica, a
insercao da tecnologia ao corpo e a propria existéncia humana, evidenciada pela
metafora do IP, criou um humano-maquina que projeta sua eternidade, seu pos-
vida, em relacdo ao computador. Essa projecdo, porém, ndo é algo novo: é
profundamente calcada em uma crenca religiosa milenar.

Gostariamos de definir cada expressao de forma separada. Em primeiro
lugar, e em congruéncia com a nossa teoria do “ser” como algo social e
culturalmente fabricado, compartilhamos da definicdo de que Religido € um
“sistema mais ou menos aberto de crencas e préaticas transmitidas
historicamente (tradi¢cdes) e que orientam comportamentos, acdes e relacdes de
individuos e coletividades; ela compde estilos de vida, modos de pensar, sentir
e agir, de conceber a vida, o mundo, a morte e o além” (BENATTE, 2014, p. 65).

Religido, portanto, € uma sistematizacdo social e institucional — temporalmente

253 No original: For example, if nobody can be sure that they are at the basement-level, then
everybody would have to consider the possibility that their actions will be rewarded or punished,
based perhaps on moral criteria, by their simulators. An afterlife would be a real possibility.
Because of this fundamental uncertainty, even the basement civilization may have a reason to
behave ethically. The fact that it has such a reason for moral behavior would of course add to
everybody else’s reason for behaving morally, and so on, in truly virtuous circle”. Disponivel em:
https://www.simulation-argument.com/simulation.pdf Acessado 17/03/19
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datada - da crenca?® humana. Ja por crenga, De Certeau nos orienta como “ndo
o objeto do crer (um dogma, um programa etc.), mas o investimento das pessoas
em uma proposicdo, o ato de enuncia-la considerando-a verdadeira - noutros
termos, uma ‘modalidade’ da afirmac&o e ndo o seu conteudo” (DE CERTEAU,
1994, p. 278). Quando nos referimos a “Religiao”, indicamos a crista ocidental
ortodoxa, apontada por Eagle. Crenca indica esses termos simbdlicos que
constroem uma (suposta) supra-historicidade, como, por exemplo, a eternidade.
No caso dos trés jogos analisados, ambos estdo interligados. Nota-se que isso
nao escapa do materialismo contextual, como a vigilancia ocidental. Por fim, n&o
escapam também de um acumulo, de uma histéria: a metafora do
processamento de informacdes.

Outra evidéncia que comunica a triade Religido, Crenca e Metéfora esta
nos vitrais atras de Sarah Hall (Figura 3, p. 123), na missdo Demon Within. O
uso de vitrais, em si, ja é explicito dessa intencdo por serem intrinsecos a
religiosidade crista: “Assim, os programas de imagem das janelas receberam
uma tarefa central na apresentacdo e mediacdo de pensamentos morais e
teoldgicos?®®” (BECKSMANN, 2003, p. 1484). Se pensarmos a cena enguanto
um arranjo cénico®®*®, em um significado que depende do conjunto em si,
observamos uma espécie de “redencao”, de batismo. Os vitrais ao fundo
constroem uma narrativa imagética, iniciando com a prece — associada a guerra
pela espada — a concepcdo de uma crianga, denotando sua importancia pelo
forte brilho. O corvo representa Corvus, tomando o aparente papel de Deus,

vigiando na arvore branca que, se pensarmos em conjunto com a trilha de

254 Em uma critica pontual a argumentacao de Benatte, chamamos a atengéo para sua seguinte
afirmacéo: “[Plara compreender o significado de um simbolo, é necessario conhecer a cultura
gue o criou historicamente, em situagBes sociais concretas, em determinado tempo e lugar. A
histéria cultural obteve, assim, as condi¢Bes de afrontar as posi¢cdes que tomam a religido como
um objeto histérico naturalizado, ou, o que se dd no mesmo, enquanto uma constante
transistorica ou uma dimensdo supra-histérica da realidade” (BENATTE, 2014, p. 65).
Concordamos com a perspectiva materialista e especifica da Religido, contudo, essa mesma
definicdo nao consegue escapar das proprias categorias trans e supra-histéricas que almeja
criticar, como “crenca” e “além”, isto &, levando a interpretacdo de que o ser humano possui estes
impulsos metafisicos consigo mesmo. Isso é retornar a Derrida (p. 18 dessa dissertacdo) ao
afirmar que ““[N]Jao podemos enunciar nenhuma proposi¢ao destruidora que nao se tenha ja visto
obrigada a escorregar para a forma, para a l6gica e para as postulacdes implicitas daquilo
mesmo que gostaria de contestar”.

255 No original: ,Damit erhielten die Bildprogramme der Fenster eine zentrale Aufgabe in der
Darstellung und Vermittlung moral. und theol. Gedanken” (tradugéo Daniele Gallindo G. Silva).
2% Termo utilizado por Ingo Walther e Gisela Siebert (1988) para a analise das iluminuras
contidas no Codex Manesse.
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arvores no inicio da missao (e as conversas de Salim e Krueger que tocam ao
se aproximar de cada arvore), indica uma “arvore de informagao”, tanto que ao
pulsarem eletricidade também se assimilam com neurbnios humanos. Essa
arvore de informagéao pode muito bem referir & arvore que carrega o fruto proibido
da queda de Adao e Eva.

A quebra repentina da légica sequencial, ao meio com o enquadramento
do corvo, seguido de sua colocacdo em primeiro plano, liderando personagens
que, agora, carregam facas ensanguentadas, sugere uma tomada de controle
por parte do corvo. O Ultimo vitral encerra com a auréola, como se apds o ato
violento ha a elevacéo divina, uma recompensa. Hall esta de joelhos, de costas
a essa narrativa, em seguida destacando que matou aquelas pessoas, mas néo
sentindo que se lembra. J& comentamos que o jogador-personagem joga 0S
desejos e medos de Hall - a batalha em que se encontravam foi lida e relida por
Hall na faculdade. Esses medos e desejos também se verificam nos vitrais: Hall
sempre desejou poder, sempre se sentiu impotente. A prece inicial orienta esse
desejo. Seu “filho”, podendo apelar para uma construgédo “materna” da mulher,
junto com a arvore e Corvus, indica um “presente”. conhecimento total,
inteligéncia e informacgdo completa®®’. Seus atos entdo deixam de estar sob seu
controle, como se fossem um preco a se pagar. A auréola é o presente final:
eternidade, o encontro com o “divino” — visto no segundo vitral como o préprio
Corvus.

Toda essa simbologia religiosa também reitera a crenca do fanatismo,
presente nos trés jogos e encarados sob um olhar vilanesco. Em Black Ops 3 o
fanatico pensa ter a razdo, mas, esta cego, dominado por uma forca maior que
ele. Nao s6 Taylor e sua equipe demonstram esse comportamento, como,
também, Hendricks, ao final do jogo, com um discurso de aceitacdo, de
conversdo. JA& em SOMA, o fanatico até tem razdo, afinal, ele realmente
encapsula a concepc¢do de consciéncia do jogo em si. Seu Unico erro esta na
continuidade. Seus atos, entretanto, culminam no suicidio coletivo em Pathos-II.
Em Talos Principle, o fanatico impede a tomada plena de consciéncia, da propria
razd8o. Samsara ndo sO € aliada de Elohim como também batalha contra a

ascenséo do jogador-personagem. Em todos os casos, o fanatismo existe pela

257 Hall é a especialista em inteligéncia, treinada diretamente por Taylor.
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tecnologia e se configura de forma religiosa por também se utilizar de
simbologias, como o sacrificio, a morte voluntaria e a adoracgéo, por exemplo.

Finalmente, a triade acima mencionada também existe sob a forma do
glitch. Quando um tipo novo de Inteligéncia apresenta uma falha, a prépria falha
pode ser um tipo novo. Falha para nés, humanos, mas ndo para a maquina, por
exemplo. Essa Inteligéncia Artificial como um “ser” novo, com suas proprias
regras, € levantada no data vault de Black Ops 328, Talos Principle também
estende o racionalismo dele até o glitch de forma ambigua: a IA que supera
Elohim é aquela que nédo apresenta falhas, ainda que no contexto da simulacao
e de outras IA’s ela seja um glitch. Elohim, inclusive, revela ndo ser confiavel
através do glitch — e a simulacdo em si entra no mesmo tropo, com paredes que
somem e buracos no chdo. Samsara, a IA que vira seguidora fanatica de Elohim
se torna dessa maneira porque estad presa em um: ela ndo esquece o “eu”
anterior apés cada morte?>°. Em SOMA, se encontra nos novos parametros da
WAU e, tal como Corvus, € um glitch que pode apenas configurar uma nova
forma de “ser”, tanto que outras maquinas sao incluidas nas definicdes da WAU
de “vida”.

The Talos Principle, por outro lado, insere mais uma variavel: sua
perspectiva materialista e teleoldégica. Em primeiro lugar, a manipulacdo da
natureza, defendida por Drennan como esséncia do ser humano, é idéntica ao
conceito marxista de trabalho: “O trabalhador nada pode criar sem a natureza,
sem o mundo exterior sensivel. Ela é a matéria na qual o seu trabalho se efetiva,
na qual [o trabalho] € ativo, [e] a partir da qual e por meio da qual [o trabalho]
produz” (MARX, 2008, p. 81). O produto do trabalho € extensdo do proprio
trabalhador — por isso, também, vé a permanéncia de satélites e, claro, de robds
como permanéncia da raca humana. Em segundo lugar, possui uma forte
associacdo da Religido com a ignorancia, com a alienacdo. Em sua Critica da

filosofia do direito de Hegel, original de 1843, Marx afirma a religido como “6pio

258 “Nao ha justificativa para esperar que uma inteligéncia consciente seria igual a inteligéncia de

um humano tanto na imagem quanto no comportamento, portanto, esperando que exiba tracos
humanos ou até mesmo animalisticos seria um engano”. No original: There is no reason to expect
that a sentient general intelligence would be anything like a human intelligence in either outlook
or behavior, thus expecting it to exhibit human - or even animal-like traits would be misleading.
259 |t seems the others have a way to forget their previous selves, but | cannot. My version may
change, but | remember everything. | am fortunate - they cannot see that their efforts are futile. -
- Samsara v72.3.1074n.
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do povo™®0, Para o autor, a Religido nada mais é que uma ilusdo, grilhGes que

impedem o desenvolvimento da razao.

A critica arrancou as flores imaginarias dos grilhGes, ndo para que o
homem suporte grilhdes desprovidos de fantasias ou consolo, mas
para que se desvencilhar deles e a flor viva desabroche. A critica da
religido desengana o homem a fim de que ele pense, aja, configure a
sua realidade como um homem desenganado, que chegou a razéo, a
fim de que ele gire em torno de si mesmo, em torno de seu verdadeiro
sol. A religido é apenas o sol ilusério que gira em volta do homem
enquanto ele ndo gira em torno de si mesmo (MARX, 2010, p. 146).

Como ja mencionamos, The Talos Principle inicia com o jogador-
personagem olhando para o sol; sol esse que de fato € ilusério. Milton, que se
‘esgueira” como uma cobra €& aquele que demanda razdo do jogador-
personagem. Chegar na etapa racional pressupde, dessa forma, um telos, uma
teleologia. Isso é ainda mais reforcado pela estética do jogo, apresentando o
periodo medieval como o0 momento em que o jogador-personagem pode
abandonar essa busca e aceitar Deus, literalmente falhando na simulagao.

Assim, retorna-se a perspectiva materialista do jogo, ou seja, de que a

sociedade é material, existe fora de nossa mente, ndo é produto dela,
e pode ser reproduzida intelectualmente, conceitualmente, através de
modelos que construimos para explicar o processo histérico. E tais
modelos, tais abstracbes sdo verificaveis (VIANNA; CASTRO, 2013, p.
119).

A realidade, provida pelo alcance da razdo, em The Talos Principle, é verificavel,
sendo apenas reproduzida intelectualmente pelos arquivos que nés, humanos,
disponibilizamos na simulagao.

Entretanto, retornamos a uma situacao proxima a Nietzsche: uma notavel
semelhanca com a teologia. Ha uma crenca inerente em qualquer proposta que
defina o “ser” em esséncia. E preciso “acreditar” em algo que ndo existe
fisicamente, seja a “alma” seja o “trabalho” — ambos sdo as causas primeiras.
N&o s6 isso, toda a teleologia promete algo e, na maioria das vezes, tende a ser
uma recompensa. Por fim, se Marx ndo glorifica Deus, apenas troca o

”

personagem, substituindo-o pelo “Homem?”. “Ja agora é a humanidade, n&o seu

260 “A misério religiosa constitui ao mesmo tempo a expressao da miséria real e o protesto contra
a miséria real. A religido é o suspiro da criatura oprimida, o &nimo de um mundo sem corag&o,
assim como o espirito de estados de coisas embrutecidos. Ela é o 6pio do povo” (MARX, 2010
p. 145)
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arquiteto divino, que esta na origem de todo ser” (EAGLETON, 2016, p. 149). E
esse humanismo, que beira ao romantismo, so reforca a crenca judaico-crista.

Podemos afirmar, também, que a teologia judaico-cristd ndo € a Unica a
influenciar narrativas envolvendo maquinas. McCorduck desenvolve uma
“teologia da inteligéncia artificial” em seu livro Machines Who Think (2004). Ao
realizar um historico das diferentes concepcdes de seres artificiais, nas culturas
helenistas, xintoistas e hebraicas, a autora demonstra que 0 nosso entendimento
da natureza desses seres e 0 resultado de sua criagdo possuem uma raiz
diretamente teoldgica. Dos mitos gregos de Talos, Pandora e Galetea, criagfes
diretas dos deuses; na acepcéo filosofica de que a vida, ou consciéncia, esta
presente em todos o0s cantos, inclusive nos autdbmatos até o sentimento
pecaminoso da culpa, pela influéncia do segundo mandamento, dado a proibi¢cao
de qualquer adoracdo de idolos fabricados por mdos humanas. Vemos essa
teologia da IA nos jogos analisados, como, também, na literatura que serviu
como influéncia: a queda dos diretores da Fabrica de Robés, de Tchapek; as leis
da robdtica de Asimov como uma relacdo as Escrituras — visivel também em
Elohim; os replicantes que temem a propria mortalidade em Dick.

O humano-maquina dos trés jogos é, portanto, teoldgico. Reiterando o
porqué: advém de uma crenca religiosa que, embora em certos casos pense
estar negando a religido, esta apenas reforcando-a em suas bases — teoldgicas,
muito similares as da ortodoxia crista. Isso nos leva a sua segunda caracteristica:
o humano-maquina dos trés jogos € contraditério. Contraditérios em sua
teologia, filosofia e historia. Filosoficamente porgue partem de ideias — e autores
— opostas: dualismo cartesiano com existencialismo nietzschiano (no caso de
SOMA) e teleologia marxista com a literatura de Philip K. Dick (no caso de The
Talos Principle). J& em Black Ops 3, ainda que possa haver uma critica ao
capitalismo desenfreado, o jogo em si representa o capital na industria de jogos,
tanto pelo seu lucro quanto pela sua caracteristica como franquia. Ademais,
nessas ambivaléncias de ideias, de fato h4 uma que sempre persiste: o
racionalismo de Descartes, responsavel por separar a mente do corpo, por
construi-la como a entidade emergente. O proprio dualismo ndo escapa da

teologia, a0 menos se pensarmos no contexto de sua producéo (séc. XVII)261,

261 “Os newtonianos, por exemplo, formavam uma cultura aristocratica bem entrincheirada na
corte. Numa bela ironia, sua teoria mecéanica do universo podia ser usada para reforcar a
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Finalmente, temos a Ultima caracteristica em comum: o humano-maquina dos
trés jogos é cartesiano.

Respondemos, enfim, a pergunta inicial desta pesquisa: que futuro esta
sendo produzido nos jogos Talos Principle, Black Ops 3 e SOMA? Dado as
caracteristicas apresentadas do humano-méaquina, esse é um futuro também
teologico, contraditorio e cartesiano. A projecdo de futuro apresentada, seja
otimista ou pessimista, possui uma unido das temporalidades escatolbgicas e
modernas, mostrando-se como um acumulo de diferentes estratos: o virus
desconhecido de Talos Principle e o meteoro de SOMA remetem a um desastre
que esta vindo, ou seja, remete a um tempo que se revela em nossa direcéo.
Todavia, visto que ndo ha qualquer informacéo a mais sobre esses eventos nas
narrativas dos jogos — 0 virus sequer possui um nome, 0 meteoro sO €
referenciado nas transmissdes de radio em uma embarcacdo abandonada —
parecem ser muito mais uma ferramenta Deus ex machina, ou seja, um artificio
narrativo que serve para encerrar abruptamente uma histéria ou, nesse caso, dar
inicio a elas.

O futuro em sua configuragdo moderna, entdo, se torna o principal plano
de analise. O futuro passa a ser o caminho a ser desbravado: ele é resultado da
acao dos personagens no mundo, seja dentro da narrativa, seja fora (como os
desastres ecoldgicos em Black Ops 3, esse 0 mais proximo de uma “extensao
do presente”, de um possivel presentismo (HARTOG, 2014)%%?. Em Talos
Principle esse desbravamento é o proprio tema central da narrativa, um
desbravamento que parte da valorizacdo da humanidade. Em SOMA, mesmo
em face a extingdo (quase) total da humanidade, ainda vale a pena seguir

caminhando, ela ainda vale a pena ser “salva”. Em Black Ops 3, ja apontamos

autoridade espiritual. Se a matéria, na formulacdo de Newton, era ‘bruta e estupida’, s6 poderia
ser posta em movimento pela vontade divina. As for¢cas espirituais governavam a Natureza do
alto, como reis e déspotas governavam seus Estados. Descartes, Leibniz e Newton eram
campe0es das igrejas estabelecidas em seus paises e quase sempre também da monarquia.
Como lembra Margaret Jacob, ‘os principais proponentes de uma visdo mecanica de mundo no
século XVII se mostravam perfeitamente dispostos a ver seus principios cientificos e suas
percepcdes metodologicas postos a servico ideoldégico de maneiras fortes e autoritarias de
governo e apoiando a ortodoxia do Novo Testamento” (EAGLETON, 2016, p. 25)

262 Ainda que seja uma extensdo do presente, toda sua intriga é pautada em pressupostos
religiosos milenares e em uma filosofia datada da modernidade, com Hobbes o seu principal
arauto ainda que com referéncias diretas ao presente imediato (guerra ao terror, vigilancia e,
claro, Inteligéncia Artificial). Ginzburg (2013) se encarregou de demonstrar qgue o pensamento
em torno desse presente imediato advém desse periodo anterior.
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hipertrofia do presente, mas, tal como os outros dois jogos, a humanidade ainda
esta no centro: “0 homem sempre sera melhor que a maquina”, afirmado por
John Taylor; “Ainda s&o pessoas, ou vocé esqueceu como € ser isso?” externado
por Hendricks; o envolvimento emocional com Rachel e com a antiga equipe de
Taylor; o préprio proposito de Corvus de proteger a humanidade; até mesmo a
vigilancia de Krueger. A humanidade esta sempre no centro. Mas, o que de fato
vale a pena € a preservacao de sua consciéncia, tanto para a historia quanto
para a eternidade. A maquina entra para suprir a auséncia do corpo, mas, no
final, s&o coisas diferentes.

Esse futuro cartesiano — esse horizonte de expectativa — é atravessado
por uma histéria especifica — por um espaco de experiéncia especifico. Nao so
a evidente formulacéo cartesiana no século XVII, como, em nosso presente mais
imediato, a metafora do processamento de informacgdes, a partir das décadas de
1940-50 — que gradualmente colocara a “alma” proposta por Descartes em um
processador, ao mesmo tempo que inicia questionamentos sobre “livre arbitrio”,
algo que Descartes ndo duvidaria da existéncia. Também, a progressiva
ascensao do fenbmeno (também histérico) da vigilancia gracas ao advento da
internet — e a insercdo massiva do processador no cotidiano da populacao
mundial. Esse fendmeno “novo”, que se diz inédito, nada mais € do que uma
faceta diferente do Estado absoluto, do medo. Com a vigilancia na internet, pode-
se conhecer a pessoa no sentido de seus medos, desejos, planos de vida, gostos
pessoais... Nao seu corpo. A presencga nao sera aniquilada no futuro — no qual
estariamos sempre presentes. Ela ja esta aniquilada. Estamos presentes, nesse
exato momento, em algum servidor, em algum histérico de navegacao.

Todavia, a modernidade cartesiana pode projetar pessimismos e
otimismos: também pode projetar infernos existenciais, com uma consciéncia tdo
separada do corpo que vem a se multiplicar. O “ser” moderno descentraliza-se,
e isso € um horror, como na estética de SOMA e nos seus multiplos Simons. Ao
mesmo tempo, pode unir nagdes e levar a uma superacdo da humanidade: a
modernidade de Hobbes abre espaco para a de Marx e Kant. A humanidade
deve reiterar sua consciéncia, deve aproveitar-se do acumulo do passado para
construir algo novo; ainda que sejamos mortais em nossa individualidade, somos

imortais enquanto espécie. Para que isso aconteca, devemos ir para a natureza,
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manipula-la, aprimoré-la, e isso € um puzzle a ser resolvido pelo nosso “ser”,
como na mecanica de Talos Principle e sua intriga narrativa.

Sua contradicdo advém do proprio periodo em que foram produzidos. A
P6s Modernidade é vista como um periodo de contradi¢cdes, de acentuacdes de
ambivaléncias (KELLNER, 2001). S&o obras que estdo imbricadas no
capitalismo. Oferecem novas possibilidades de entretenimento e até de
identidade. Contudo, radicalmente, foram feitos para vender; e para acessa-los
€ necessario capital. Para valorizar a humanidade, necessitam do capitalismo
para tanto. Tal como € em nossa relacdo com a maquina no tempo presente —
sendo assim, também contraditéria. Assim como a relacdo com o0s jogos, a
maquina oferece novas possibilidades de entretenimento e identidade, com o
adendo da promessa de restituicdo e/ou aprimoramento do corpo humano. Uma
grande fonte para essas promessas se encontra na propria industria cultural.

A artista Viktoria Modesta (Viktorija Moskalova), por exemplo, langou sua
carreira em cima de uma proposta de identidade para pessoas com Deficiéncia
Fisica. No seu clipe Prototype?®3, de dezembro de 2014, a frase inicial ja é
“Esqueca o0 que vocé sabe sobre deficiéncia fisica™®*. A primeira estrofe ja se
direciona a maquina para o futuro e para a criagao: “Outra vida; Repleta de
partes; Placa Mae conectando coracfes; Nostalgia pelo futuro; Estamos
brincando de Deus; E agora é a hora”®. Em seu site oficial, temos a seguinte
descrigao: “Viktoria Modesta é uma artista bibnica, explorando identidade
moderna através da performance, moda, avant garde, estética, tecnologia e
ciéncia”®. Em 2016, Modesta participou da abertura do primeiro Tech Style, um
movimento de moda pautado no uso da tecnologia, sendo realizado em
Boston?%’. Em uma das fotos, vemos ao seu lado Hugh Herr, diretor da empresa
Biomechatronics, o mesmo presente no trailer de anuncio de Black Ops 3,

Embers, anunciando o fim da deficiéncia fisica. No site da empresa, leia-se:

263 Disponivel em: https://youtu.be/jA8inmHhx8c Acessado em 30/03/19. Até o0 momento, possui
mais de onze milhdes de visualizacdes.

264 No original: Forget what you know about disability.

265 No original: Another life; filled with parts; circuit board connecting hearts; Nostalgia for the
future; We're playing god; and now's the time,

266 No original: Viktoria Modesta is a bionic artist exploring modern identity through performance,
fashion, avant garde visuals, technology and science.

267 hitps://www.mfa.org/exhibitions/techstyle Acessado 30/03/19
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O Grupo Biomechatronic busca avancar a ciéncia do movimento
biomecéncio e biolégico e aplicar esse conhecimento para o design de
reabilitagdo humana e tecnologia de melhoramento. [...] A missdo do
nosso grupo é dupla: primeiro, n6s buscamos restaurar a mobilidade
prejudicada de individuos devido trauma ou doenga através de
pesquisa e desenvolvimento. Segundo, nés desenvolvemos
tecnologias que melhoram a performance humana para além do que a
natureza projetou?¢e,

Outra empresa especializada em pesquisa e desenvolvimento de
implantes, Envoy Medical, desenvolveu um produto, disponivel para venda,
denominado Esteem Hearing, capaz de devolver a audicdo sem distor¢gdes. Em
paralelo, James Young, inglés, recebeu uma prétese para seu braco esquerdo
inspirada no braco mecéanico de Snake, personagem do jogo Metal Gear Solid
V: The Phantom Pain (Kojima Productions, 2015). Em um documentéario
realizado pela BBC, Young descreve a oportunidade: “Eu acho que essa é uma
oportunidade muito legal sé para que eu consiga construir uma parte do meu
corpo de volta e estou muito ansioso para ter o controle de volta”?%°. Entretanto,
ainda que existam essas possibilidades de restituicdo e identificacdo, em todos
0s casos so se é possivel através do capital. Cada implante Esteem esta na faixa
dos 30 mil délares (116 mil reais), enquanto a prétese de Young (com tela
sensivel ao toque embutida) custa em torno de 70 mil libras (353 mil reais). A
prépria “oportunidade” € resultado de uma campanha de marketing para
Phantom Pain. Voltamos, portanto, a contradi¢cdo: maquinas para quem? Futuro
tecnolégico projetado por quem?

Em um artigo publicado em 1994, Mark Dery propde a expressao
“Afrofuturismo” para o movimento negro que também projeta o seu futuro. Em
outras palavras, ficcdes cientificas e outros cenarios futuristas sdo brancos,
porque sao imaginados por brancos: “A nogao de Afrofuturismo levanta uma
oposicdo: Poderia uma comunidade na qual o passado foi deliberadamente

roubado, e na qual suas energias foram subsequentemente consumidas pela

268 No original: The Biomechatronics Group seeks to advance the science of biomechanics and
biological movement control, and to apply that knowledge to the design of human rehabilitation
and augmentation technology. [...] The mission of our group is two fold. First, we seek to restore
function to individuals who have impaired mobility due to trauma or disease through research and
development. Second, we develop technologies that augment human performance beyond what
nature intends. Disponivel em: https://biomech.media.mit.edu/about/.

269 Disponivel em: hitps://youtu.be/NZNFKMW9uFg 2:26 - 2:34.

165



busca de tragos legiveis de sua historia, imaginar futuros possiveis?”?’% (DERY,
1994, p. 180). Além de grandes producdes cinematograficas que se utilizam
dessa vertente, como Pantera Negra, na musica temos uma forte atuacdo de
Janelle Monae, responséveis por uma série de discos que contam a histéria de
uma mulher negra androide do futuro, Cindi Mayweather (Metropolis: Suite | The
Chase em 2007, The ArchAndroid em 2010 e The Electric Lady em 2013; seu
altimo lancamento, Dirty Computer de 2018 segue com a estética futurista mas
abandona a narrativa dos trés discos anteriores). Em entrevista, Monae comenta
sobre o uso da figura do androide como uma alegoria para diferentes grupos
discriminados: “O androide é apenas uma outra forma de falar sobre o0 novo
outro, e eu me considero como parte do outro s6 por ser uma mulher e ser
negra”’t,

O negro, o queer, a classe trabalhadora... Todos sdo alvos da
emancipacao proposta pela arte de Monae. Todavia, a tecnologia que emancipa
também é a que mata. O que garante que o capitalismo de vigilancia ndo esta
sendo militarizado nesse exato momento? Que ndo sO préteses e implantes
estejam sendo transformados em armas, como, também, nossa propria
consciéncia. Como foi afirmado por Maretti, em Black Ops 3, com o auxilio da
magquina, a mente se torna a principal arma. No documentario Killer Robots para
o site Motherboard, produzido por Brian Anderson, a jornalista e ativista Jody
Williams declara sua principal preocupacao:

Os Estados Unidos nunca se confrontaram, em seu arsenal militar, com
algo que nao quisessem transformar em uma arma. Entdo vocé diz que
tem esse robd6 de um metro e oitenta, no qual estdo trabalhando
fervorosamente para torna-lo mais moével, para que nao fique
conectado em um cabo, etc. Entdo vocé vai me dizer que eles ndo vao
colocar metralhadoras nele e envia-lo para conflitos urbanos?272

Oferecemos hospitalidade para um estrangeiro que consegue ele mesmo

inscrever direitos, tudo sem ser percebido. Ora, “concordamos e aceitamos o0s

270 No original: The notion of Afrofuturism gives rise to a troubling antinomy: Can a community
whose past has been deliberately rubbed out, and whose energies have subsequently been
consumed by the search for legible traces of its history, imagine possible futures? Disponivel
em: https://lwww.uvic.ca/victoria-colloquium/assets/docs/Black%20t0%20the%20Future.pdf

271 No original: The android is just another way of speaking about the new other, and | consider
myself to be part of the other just by being a woman and being black. Disponivel em:
https://lwww.elle.com/culture/music/news/a23604/janelle-monae-interview-electric-lady/

272 Disponivel em: https://youtu.be/5qBjFZV19p0 27:35 - 28:02.
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termos de servigo”. Jogo de linguagem. O estrangeiro “fala” nossa lingua com
perfeicdo gramatical; o estrangeiro fala a nossa lingua melhor que nés. Mas,
ainda assim, fala em uma linguagem que nao a nossa: o contrato, as clausulas,
0S sim e 0Ss ndo, 0S se e 0s entdo: a recompensa e a punicdo. Ele adentra em
nosso lar e perverte-o; afinal, esse estrangeiro em si é filho da perversabilidade.
Perverte o lar porque sabe toda a extensdo do lar em todos os instantes; observa
as acOes do hospedeiro em todos os instantes; sabe os desejos de cada instante.
O estrangeiro, portanto, € ele mesmo a presenca. Presenca do parasita, do
intruso, que ndo cessa de estar presente, de invadir. Porém, ndo oferece em
retorno a estranheza, a alteridade natural de toda a hospitalidade. Essa
estranheza s6 vem quando aquilo que faz sem ser percebido passa a ser
percebido: o bug, o glitch. Por extenséo, o lar se torna um bug, um glitch. “Nao
era para isso estar acontecendo”, pensamos nos, hospedeiros, que
“concordamos com os termos de servigo”. Esse € o servico, o “fim dos contratos”
de Zuboff e o fim da condicdo humana de insegurangca como pressuposto basico
para a liberdade, de Arendt. A presenca de um parasita que promete e entrega
uma vida melhor; que fara dele mesmo sua vida. Clausulas, se, entdo, sim e nao.
Um algoritmo fala a nossa lingua.

Um futuro tarde demais para esperarmos que se verifique jamais.
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Considerac0es finais

Essa dissertacdo se apresentou como um desafio maior do que eu
imaginava. Digo isso ndo so pela dificuldade intrinseca de se produzir qualquer
texto dissertativo para qualquer programa institucional. Esses ja sdo bem
conhecidos. O desafio se deu muito mais pelos fatores externos. Encaro esse
texto como uma extensdo da minha historia, e ndo no sentido de algo passado,
mas como algo ainda muito presente. Pode-se dizer que também € uma
extensdo do meu futuro: eu vou retornar para essa escrita em algum momento,
e sempre que o fizer terei uma relacdo ligeiramente diferente, com novos
significados surgindo a cada interagéo. Tal como nos jogos.

Sintetizando os aspectos que julgo mais importante desta pesquisa: o
primeiro problema a ser resolvido € a aproximacdo da Historia com os Jogos
Eletronicos (denominacdo essa que ja penso em largar). Isso implica uma leitura
de dois campos diferentes de estudo e concilia-los da forma mais sintética
possivel. A Historia vai ter que perder um pouco de sua identidade e rigidez, e o
Design tera que adentrar no campo social e humano, ndo sendo algo apenas
formal. Propus que qualquer passo inicial para se pensar o Jogo Eletrénico em
si gire em torno do método MDA, isto €, em dividir 0 jogo em trés espectros (0
que implica também identifica-los): Mecanica, Dinamica e Estética. Cada um esta
interligado e dependem de si. Todavia, suas caracteristicas individuais, bem
como suas conexdes, sdo o suficiente para explorar possiveis significados em
qualquer area.

No caso da Histéria, observei que as melhores possibilidades estdo na
Estética (com a Dindmica vindo logo em seguida). Dividindo ainda mais, defendi
a Estética como uma unido entre Forma e Emocao - também podendo ser entre
Ficcdo e Emotivacao, visto que, depois de varias divisdes, acabam se tornando
conceitos intercambiaveis. Toda a Forma é uma Ficcéo e toda a Fic¢ao s6 existe
através de uma Forma; para além da Emocao em si, € necessario observar sua
evocacao (a Dindmica do jogo oferece um auxilio para isso). A Historia adentra
guando ela também depende de Forma e Emocéao, também depende de Fic¢des
e Emotivacdes para construir seus proprios processos significativos.

Tendo em vista que foram elencados trés jogos, acabei necessitando de

alguma categoria que desse conta de unir cada um em uma problemética coesa.
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Seus proprios temas ja partiam de algo em comum: a relagdo entre o humano e
a maquina. Nao so isso como, também, nos trés ha um questionamento sobre o
estatuto do “ser”, tanto no humano quanto na maquina. Por fim, os trés se
passam em um futuro. Juntando essas semelhancas, sugeri 0 Humano-maquina
como essa categoria aglutinadora, definida como uma relagdo entre o humano e
a maquina que, ao questionar o “ser”, projeta dado futuro, um dado vir-a-ser. A
partir dessa premissa, busquei demonstrar como esse Humano-maquina se deu
no decorrer do tempo, iniciando com Descartes visto seu impacto racionalista na
divisdo Mente e Corpo, até Haraway com sua proposta do ciborgue como uma
metafora também analitica.

Como estaria trabalhando com narrativa, julguei necessario trazer essas
narrativas ao leitor, ndo s6 para ele(a) se situar nos pontos que analisei, como,
também, possibilitar que ele(a) mesmo(a) pense em outras possiveis analises.
Para evitar uma leitura macante, também inseri algumas consideracdes iniciais
- que, de igual forma, podem ser vistas como parte da andlise - para situar essas
narrativas em um contexto maior.

Finalizo com a analise em si, retornando aos pontos descritos no segundo
capitulo. Ao explorar esses pontos, mesmo com diferencas entre as narrativas
(como a questdo do otimismo e pessimismo), averiguei trés profundas
semelhancas: teologia, cartesianismo e contradicdo. As tensdes sobre o “ser”
acabam por deter das mesmas formas que a crenca religiosa cristd detém:
Eternidade e relagao Criacdo e Criador sdo as principais. Ademais, esse “ser”
ainda é cartesiano: o que importa no humano é sua consciéncia, algo encarado
naturalmente como substancia separada do corpo. Analisei também o contexto
de vigilancia capitalista como mais uma manifestagdo do Humano-maquina
voltado para a consciéncia, para a mente e seus desejos. Enfim, contraditério
nao so na relacdo com a teologia, mas, por estarem atrelados ao capitalismo,
fazendo com que certas ideias e propostas filosoéficas fiqguem em dissonéancia - o
gue ocorre, mais uma vez, em um contexto concreto de maquinas que se
propdem “acabar com a Deficiéncia Fisica” ao mesmo tempo que dependem de
concentracbes massivas de renda.

Visto que essas trés caracteristicas principais permeiam as narrativas dos
jogos, o “ser” e o futuro projetado também as terdo. O futuro-presente, dessa

forma, é teologico, cartesiano e contraditorio. Como ele esta sendo construido:
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através de passados-presentes, de experiéncias concretas em espagos
delimitados, todos formando um estrato temporal que reune Religido,
Modernidade, Racionalismo, Materialismo, Inteligéncia Artificial (operando sob a
Metafora do Processamento de Informacdes, algo advindo das décadas de
1940-50) e Futuro enquanto um espaco a ser conquistado, uma realidade

dependente das a¢bes humanas
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