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O IMAGINARIO TECNOLOGICO E O MITO CONTEMPORANEO

Ricardo Portella de Aguiar (FAETERJ-RJ)

Resumo: Abraham Moles afirmava que o homem, nas suas acBes em geral, profundas ou
primitivas, é antes de qualquer coisa “homo faber ”; desgjamos realizar, mesmo antes de
gquerermos compreender. Talvez isso se deva ao fato de que na raiz do nosso desgjo estegja
plantada a convicgdo de que “compreender” é uma forma do “fazer”. Somos movidos pela ansia
da criacdo e pelos desgjos de acdo que a provoca. Nossa missdo é transformar 0 mundo através
da realizac&o de nossos sonhos de acdo. Voar, criar avida, fabricar ouro, estar a0 mesmo tempo
em toda a parte: sdo todos mitos dindmicos. Nesta perspectiva, a Realidade Virtual é um dos
diversos exemplos contemporéneos de mito dindmico, desenvolvido e difundido pelos
complexos algoritmos computacionais, incrustrados em uma ferramenta tecnol 6gica poderosa e
misteriosa para os ndos iniciados. O desgjo de recriar a realidade, com toda a sua diversidade e
aleatoriedade, ndo deixa de ser um sonho a ser realizado, como um possivel e desgjado retorno
ao paraiso perdido: o culto a &rvore cibernética do conhecimento. Nesse delirio cibernético, o
computador acaba por preencher uma lacuna ja existente, deixada pelo distanciamento e pelo
esfriamento das relagdes humanas, em um mundo onde a tecnologia vem se impondo
gradativamente desde a Revolugdo Industrial. Cultuamos 0 mito dindmico, 0 mito moderno
representado e personificado na tecnologia, um mito definido pela forma e ndo pelo objeto.
Nesta comunicacdo, abordarei o lugar da Tecnologia no mundo contemporéneo, muito além do
objeto exclusivamente tecnoldgico. Neste texto, a Tecnologia serd tratada como mito moderno,
como mitificacdo inconsciente. Um lugar onde todos estdo a procura do mundo perfeito; um
mundo modelado, um mundo virtual devorador, descrito e escrito em Textos Digitais.

Palavras Chaves: Cibernéica. Tecnologia. Mito. Tradutor intersemidtico.

O homem, quando exposto aos significantes do mundo real, impregna-0s com 0s
mais variados e subjetivos significados; estes sdo imediatamente incorporados na
linguagem do receptor; esta, por sua vez, se vale de novas experiéncias com 0s
significantes para se expandir: a construcdo de nossa cognicao € um processo interativo,
iterativo e recursivo. Diferentemente, os computadores digitais, embora fortemente
baseados na linguagem, utilizam-se de processos que estabelecem uma relacéo objetiva
entre o significante e significado, formando um conjunto ordenado de objetos que visam

a descricdo e a emulagdo do mundo. Esse processo de “traducdo simbolica ou
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transcodificagdo” (PLAZA, 2003, p.93-94) cria na maguina estruturas interligadas
através de uma sintaxe rigida, que pretendem dar uma significagcdo cibernética para o
mundo real observado. “Significar quer dizer que os objetos ndo veiculam apenas
informacBes, caso em que eles comunicariam, mas constituem também sistemas
estruturados de signos, isto é essenciamente sistemas de diferencas, oposicbes e
contrastes” (BARTHES, 2001, p. 206). Embora limitado a seméantica circunscrita pela
Tecnologia, o ambiente virtual e as redes de comunicagdo mudam a nossa
propriocepcdo, inaugurando um novo estatuto do corpo humano: o “homem-méquina”?;
“movemos-nos” NO Ciberespago enquanto nossos corpos fisicos permanecem estéticos,
sujeitos aos estimulos produzidos eletronicamente. No vortex virtual ficamos imersos,
projetados em avatares, ao sabor de discursos interessantes que nos soem familiares;
imagens e sons vindos de outros corpos virtuais igualmente desejosos de um novo tipo
de prazer. Ali podemos nos transmutar em deuses, em herdis, ou em qualquer coisa que
imaginarmos, sem as amarras da censura ou qualquer limitacdo fisica imposta pelo
mundo concreto.

O mito é a parte oculta de toda histéria, a parte subterrénea, a regido
ainda ndo explorada, porque ainda faltam as palavras para chegar até
|& Para narrar 0 mito, a voz do narrador na assembleia tribal de todo
dia ndo basta; sd0 necessarios lugares e épocas especiais, reunifes
reservadas; a palavra ndo basta, é necesséria a convergéncia de um
conjunto de signos polivalentes, isto € um rito. O mito vive do
siléncio além da palavra; um mito calado faz sentir sua presenca na
narracdo profana, nas palavras diarias;, € um vazio de linguagem que
aspira as palavras em seu vortice e da forma a fabula. (CALVINO,
2006, p. 208)

Em Mitologias, Roland Barthes atualiza o conceito classico de Mito, que para
ele tem um sentido de falsa evidéncia, de mentira absorvida e aceita pela comunidade
gue o consome. Barthes considera mitos. espetaculos esportivos ou eréticos, textos de
publicidade, fotografias de atores ou de politicos, enfim, tudo 0 que, a época, distraia e
continua distraindo a massa consumidora, seja no transporte coletivo, nos parques, nos
cafés, nas horas de lazer, no teatro, no cinema ou em qualguer lugar. “O mito € uma
fala. (...) Naturamente ndo € uma fala qualquer. S8o necessarias condigdes especiais

para que uma linguagem se transforme em mito” (BARTHES, 2007, p.199). Os

! Tema brilhantemente abordado em “DONATO, Cida Ciberpoiesis e 0 renascimento do autor
polifénico. In: 8.0 ENCONTRO INTERNACIONAL DE ARTE E TECNOLOGIA, 1., 2009, Brasilia-
DF, Anais: Arte, Tecnologia e territérios ou a metamorfose das indentidades Brasilia: Universidade
de Brasilia (UNB), 2009. 1 v. V.1, p.369-373”
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ambientes computacionais sdo a realizagdo cibernética dos dois sistemas semiolégicos
do mito descrito por Roland Barthes,

um deles deslocado em relacdo ao outro: um sistema linguistico, a
lingua (ou os modos de representacdo que lhe sdo comparados), que
chamarei de linguagem-objeto, porque é a linguagem de que o mito se
serve para construir o seu préprio sistema; e o préprio mito, que
chamarei de metalinguagem, porque € uma segunda lingua na qual se
fala da primeira [grifos no origina] (BARTHES, 2007, p.206).

No modelo cibernético barthesiano, temos a Tecnolinguagem como um dos
componentes do sistema semiolégico, classificado como linguagem-objeto, uma vez
gue a comunicagdo com 0 computador ndo se completa através dessa linguagem, mas,
sim, através dos Textos Digitais. O desgjo de recriar a realidade, com toda a sua
diversidade e aeatoriedade, n&o deixa de ser um sonho a ser realizado, como um
possivel e desgjado retorno ao paraiso perdido: o culto a éarvore cibernética do
conhecimento. A criagao das Tecnolinguagens, produto também oriundo das mentes dos
Tradutores Intersemidticos, foi 0 primeiro passo em busca desse ideal, ou seja, o inicio
da concretizagdo do sonho de comunicagdo com o aparato tecnoldgico. Diferentemente
de outros meios tecnolégicos, como o radio ou a Televisdo, no mundo virtual ha uma
simulagdo do mundo real — o mundo possivel — que permite aos individuos a
percepcao de contato, mesmo que numa esfera luminosa, saciando, talvez, a necessidade
da proximidade fisica e estabelecendo, simultaneamente, uma aproximacdo e um
distanciamento.

Desta forma, € licito considerar a Méquina Universal de Alan Turing (Hodges,
2001), como um mito barthesiano; um modelo que se reproduz em cada aparato
cibernético manipulado por qualquer pessoa, em qualquer lugar. O mito tecnologico
barthesiano vive através da Tecnologia e da Linguagem que a produz. Para tanto, a
linguagem deve ser sutilmente despolitizada, produzida pela conotacéo; ndo nega, mas
torna as coisas inocentes, dando-1hes uma significagdo natural e eterna. O mito se define
pela sua forma e ndo pelo objeto de sua mensagem: “O mito nada esconde e também
nada ostenta: ele deforma; o mito ndo é uma mentira nem uma confissdo: € uma
inflexdo” (ibid., p. 221). O mito transforma uma imprevisibilidade, uma contingéncia

histérica, em eternidade, imobilizando o mundo. A redlidade virtual € um mito
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barthesiano dinamico?, criado, descrito e difundido pelo Tradutor Intersemi6tico em
uma ferramenta tecnolégica poderosa e misteriosa para 0s ndo iniciados. a
Tecnolinguagem®.

No filme MATRIX Reloaded”, nas conversas travadas em corredores de Kafka
(2005), os Programadores — principais agentes da acdo no espaco virtual e que
chamaremos doravante Tradutores Intersemidticos —, sd0 reverenciados (ou se auto-
reverenciam) como seres superiores que pairam acima do confuso relacionamento
concreto-virtual que se da na trama, definindo destinos como se deuses fossem. Nesta
obra, em cada um dos diversos niveis de realidade que se apresentam, 0s personagens se
comportam como se 0 simulacro fosse a prépria realidade, viabilizada por julgadores
oniscientes que se confundem com a tecnologia onipresente. Na trama, a aparente
desordem dos ambientes e a confusa relagdo entre personagens e instancias de acéo,
escondem a mais pura l6gica da mais alta ordem, materializada por Textos Digitais”.

“O homem s6 se tornara ele proprio quando estiver radicalmente desmistificado.
S6 sera verdadeiramente livre quando tiver matado o ultimo deus” (ELIADE, 2008, p.
165). Entretanto, 0 homem ndo pode esperar. Para se tornar ele préprio, o homem
inventou o caminho da tecnologia, pela qual ele tenta substituir seus deuses por
maquinas, recriando a redidade (aumentada), a vida (robotica) e a sua propria
inteligéncia (artificial). A virtude que perseguimos, ou sgja, a inteligéncia sagaz possivel

apenas aos que dominam a linguagem e conseguem decifrar sintomas e indicios, podera

2 Abraham Moles define 0 homem e suarelacio com os mitos dindmicos; “Na sua agdo profunda como na
sua agdo primitiva, o homem é antes de tudo homo faber, quer redlizar, fazer, antes de querer
compreender. ‘Compreender’ ¢ um modo do ‘fazer’, e os motores profundos das criagdes serdo todos
traduzidos por desgjos de agéo: 0s arquétipos dainvengdo sdo atos contra a natureza. O papel do homem é
0 de transformar 0 mundo e de realizar os seus sonhos de agdo: voar, criar a vida, fabricar ouro, estar ao
mesmo tempo em toda a parte... sdo todos mitos dindmicos” (MOLES, 2007, p.247).

% O termo Tecnolinguagem define o conjunto de todas as Linguagens (controle, definicéo, manipulaczo,
marcacdo, comandos, protocolos, etc.) e Metalinguagens codificadas, usadas para estabelecer uma
comunicagdo com 0s aparatos tecnol 6gicos que envolvem o homem no mundo contemporéneo, tornando
possivel a comunicagdo deste com 0 mundo virtual: uma linguagem gue nunca é falada, mas que viabiliza
a inusitada comunicacdo entre o homem e a maguina. O termo Linguagem de Programacgdo serd usado
apenas gquando se tratar de um cddigo especifico.

* The Matrix Reloaded (The Matrix, Larry and Andy Wachowski, Warner Bros., USA, 2002).

® Termo utilizado como uma aternativa de definicdo para os codigos cibernéticos, ou Programas de
Computador. O termo foi escolhido, partindo da definicdo de Wolfgang Iser, para quem “O texto encena a
transformacdo do mundo que foi trazido para a esfera textual, permitindo que esse processo se
presentifique como uma sequéncia de fases” (ISER, 1999, p.115).
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ser 0 objeto central das pesquisas cientificas pela busca da satisfacdo do nosso desgjo
por uma realidade impensavel, pela maquina inteligente, pelo robd protetor, incansvel
na tarefa de satisfazer nossos sonhos e nossas necessidades. Um artefato capaz de
incorporar 0 poeta, o professor, 0 cientista, além de fiel seguidor de todas as regras
humanas e interlocutor perfeito.

A busca pelo ciborgue € a busca pela recriacdo do homem e a consequente
desmistificacéo da criacéo divina, 0 que ndo deixa de ser uma validagdo do sagrado.
Assim sendo, nesse deslocamento humano-computador-espaco virtual, pensando-o
dentro das narrativas arquetipicas das sociedades, pode-se inferir que ha ai uma
mitificacdo da tecnologia computacional, no sentido de que ha uma adoracdo pelo
"desconhecido” que se manifesta apenas a partir dos encontros e desencontros das
linguagens do homem e da maquina, fazendo juz a génese: “in principio erat verbum”.
No Filme Matrix®, enquanto tortura Morfeus, o agente, justificando o fracasso de uma
“primeira Matrix” faz uma referéncia a linguagem perfeita— a linguagem da maguina

— como a solugéo para a descricéo e afelicidade do homem no mundo:

— Alguns acreditam que ndo tinhamos linguagens de programacéo
para descrever 0 seu mundo perfeito, mas, eu acredito que como
espécie os seres humanos definem a realidade através da desgraca e do
sofrimento. Entdo o mundo perfeito era um sonho do qual o cérebro
primitivo de vocés tentava acordar (Smith: The Matrix).

Esse trecho fala de uma transtextualidade plena, pois temos um personagem — 0
agente Smith — interagindo com um individuo imerso em uma realidade virtual — Neo
—, dravés de um discurso que coloca a linguagem da maguina como agente de
mudanca no mundo real.

A literatura de ficcdo cientifica, totamente dominada pelo imaginario
tecnolégico € um espelho do desejo humano, no que se refere a imortalidade e ao
dominio completo do mundo real, uma simbiose entre a sociedade, 0 onirico e a ciéncia,
gue se confunde com a nossa origem. A projecdo do desejo da ubiquidade e da
comunicacdo plena com as criacbes maguinicas pode ser uma justificativa para a
interminavel busca do homem por Tecnolinguagens que possam atender a todas as
funcionalidades requeridas para a criacdo de um mundo virtual absoluto: um simulacro

no qual a simulacdo ¢ tdo perfeita que se torna um “eficaz ordenador da realidade” que

® Matrix (The Matrix, Larry and Andy Wachowski, Warner Bros., USA, 1999).
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ultrapasse a propria capacidade humana: em busca do Aleph’. Esse novo mundo — um
recorte estereotipado da realidade, modelado pela linguagem do individuo que o
programa e pela linguagem de programac&o gque o0 produz — possui 0s seus tabus, suas
tribos virtuais, seus clas totémicos. No dominio do virtual, a maquina devora a si
propria — “Tecnofagia® —, escondendo do homem a sua verdadeira identidade;
impondo a0 homem, através do proprio homem, uma falsa impressdo de liberdade;
escondendo em suas estruturas superpostas e complexas as suas verdadeiras intengoes.
“A revolugdo cibernética leva o homem, diante da equivaléncia entre cérebro e
computador, a interrogacdo: ‘Sou um homem ou uma méaguina?”” (BAUDRILLARD,
2008, P.31).

Se em um momento anterior as tecnologias eram encaradas como extensdes do
homem, elas agora aparecem como meios de superacéo da condicdo humana. Estamos
em fase de emigracdo do mundo real para o territorio virtual, para um mundo no qual
ndo se pode ficar calado, pois nada se tem além da linguagem. A cosmogonia virtual
estabelece uma espécie de ciberteogonia na qual o computador € a divindade de
enumeracdo vivificadora frente aos perigos da soliddo e da ignoréncia. Neste mundo
virtual, repleto de paradigmas, a linguagem de comunicagéo — filha de mnemdnico® —
entre 0 homem e a maguina é o elemento que traz a ordem. Viabilizado pela linguagem,
um imenso arsenal de funcionalidades se apresenta no auxilio a comunicacéo do homem
com o agregado tecnolégico. Uma estrutura antropofégica em camadas, na qual a
camada superior, cada vez mais distante da linguagem “nativa” da maquina — 0 binério
— e mais préxima da linguagem do homem, devora a inferior, escondendo de quem a
usa as propriedades e os segredos das camadas devoradas, em um processo de traduczo®
gue se reafirma em cada uma dessas camadas, reduzindo a fidedignidade entre o
desgjado e o codificado, umavez que “ha limites de fidelidade na tradugdo digital, como

em qualquer traducdo, como € sabido. Além disso, (...), a comunicacdo efetuada através

" “Aleph é um dos pontos do espago que contém todos 0S outros pontos. (...) o lugar onde estdo, sem se
confundirem, todos os lugares do planeta, vistos de todos os éngulos. (...) O microcosmo dos alquimistas
e cabalistas” (BORGES, 2008, p.145-147).

8 “A deusa Mnemadsine, personificacdo da ‘memdria’, irma de cronos e de oceanos, é a mae das musas.
Ela é onisciente” (ELIADE, 2000, p.108).

° Nesse aspecto, a definicdio de Umberto Eco se encaixa nos processos de traducgo realizados pelos
tradutores intersemidticos na producdo dos Textos Digitais. Diz ee “Traduzir significa sempre ‘cortar’
algumas das conseguéncias que o termo original implicava. Nesse sentido, ao traduzir ndo se diz nunca a
mesma coisa. A interpretagdo que precede cada traducdo deve estabelecer quantas e quais das possivels
consequéncias ilativas que o termo sugere podemos cortar” (ECO, 2007a, p. 107).
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de cddigos digitais implica na preexisténcia dos significados, e ndo na producdo de
significantes durante o processo de comunicagdo” (TENORIO, 1998, p. 61). Narelagio
do homem com a méquina, tanto na interacdo superficial quanto na programacdo
propriamente dita, a maguina ocupa o lugar do animal totémico, um totem cibernético;
um corpo sem Orgaos e sem alma, mas que preenche as lacunas da nossa psique.

A Ciéncia da Computacdo, centro datecnologia, plena em criatividade, com suas
linguagens artificiais, com seu sonho de ubiquidade™, seus legisladores onipresentes,
sua incontestavel fébrica de solucdes originais, seus mitos e suas relagdes transtextuais,
nos envolve em uma mitificagdo inconsciente. Através e por intermédio dela estamos
todos a caca do mundo perfeito: um mundo modelado, um mundo virtual devorador,
mitolbgico, escrito e descrito em alucinantes Textos Digitais!

19 Computagdio ubiqua é a utilizacdo de dispositivos tecnol6gicos, que devem interagir de maneira
invisivel com o usuério. Trata-se de uma computagdo onipresente einvisivel. (WEISER, 1993)
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