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CORPO E IMAGEM EM MATRIX: PERCEPCAO, IMAGINARIO E VIRTUALIDAD-
E NO MUNDO CONTEMPORANEO

Luciano Gutierres Pessoa®

Resumo

O artigo faz uma breve leitura do filme Matrix, de Andy e Lana Wachowski, sob o prisma das
relagOes entre corpo e imagem no mundo contemporaneo, conforme elaboradas por autores
como Dietmar Kamper, Norval Baitello Jr., Viléem Flusser, entre outros. Sob a luz desses au-
tores, coloca-se em discussdo algumas questBes caras ao filme analisado, como as multiplas
relacBes entre realidade e imagem projetada, assim como, dentro de nossa abordagem, as rela-
cOes entre imagem visual e imagem em uma perspectiva mais ampla — enquanto percepgéo,
memoria, imaginacao.
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Introducéo

Corpo e imagem sdo irmdos. Compartilham de uma origem comum. Se ouvirmos 0
Génesis judaico, o corpo humano aparece ja como imagem e semelhanca de Deus, ainda que
s6 mais tarde homem e mulher ganhem consciéncia de si pela visdo. Entre as primeiras acoes
divinas no Génesis esta a distingdo entre luz e trevas, 0 que nos remete também a visualidade.

De modo mais amplo, na era moderna, 0 humano é largamente representado em ima-
gens do corpo que tendem a mostrar o rosto, e no rosto os olhos. Em nossas carteiras de iden-
tidade, revistas, filmes, ha uma vasta cultura do rosto como identificador da pessoa, enquanto
que outras partes do corpo restam mais impessoais. Em torno do rosto se relinem nossas por-
tas de entrada, de percepcéo, os sentidos da visdo, da audicdo, olfato e paladar — enquanto o

tato e a propriocepcao se distribuem pelo corpo. No rosto, a expresséo e dire¢do do olhar séo
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elementos de nossa expressividade mais fina. Para onde e como olhamos, indicam o que es-

tamos pensando e fazendo. Pelos olhos, vemos e somos vistos. Eles expressam, captam e cap-
turam, e sdo também presas de sua presa, cacga de sua caca.

Lidamos com o que percebemos: animais, corpos, alimentos, que milenarmente abor-
damos com o olhar (n&o apenas), para nos aproximar ou fugir, elaborando-os em nossa mente
e no mundo sensivel. Nesse jogo entre mundos sutis, mentais, imaginarios, e o0 mundo concre-
to em que agimos com nosso corpo, se situa o0 conceito de imagem: entre 0 presente e 0 au-
sente, entre o0 vivo e 0 morto, entre 0 humano e o divino.

Seguindo essa discussao, trataremos de imagem enquanto imagem visual e ndo visual,
enquanto memdria, imaginario, enquanto ponte para o simbdlico, enquanto desejo e imagina-
¢do, mas sempre colocando em tensdo essa visualidade complexa e natural do ser humano
com a questdo da imagem projetada da contemporaneidade, que é lida como real.

Como objeto de estudo tomamos o filme Matrix, de 1999 — na trilogia que inclui ain-
da os filmes Matrix Reloaded e Matrix Revolutions, de 2003 —, em que vemos uma socieda-
de futura controlada por maquinas, onde o humano € tido como um virus a ser eliminado, e
onde méaquinas, programas e pessoas interagem em pelo menos dois niveis de realidade: um
mundo virtual entendido como Matrix — e a vida real, em que a Gltima cidade humana, Zion,
luta para seguir vivendo.

Matrix cria um cenario sombrio, em que a luz do Sol foi velada pelos humanos na
guerra contra as maquinas, para priva-las de energia, mas estas passam a tirar energia dos
humanos, cultivando-os em encubadeiras, atados a uma vida virtual, neurologicamente pluga-
dos a Matrix. O personagem central é o programador Thomas A. Anderson, que nas horas li-
vres atua como o hacker Neo, e é convidado a despertar de seu sono virtual e integrar o grupo
de Morpheus e Trinity, que atua dentro e fora da Matrix para salvar Zion.

Pelo lado da Matrix, hd um software de seguranca, Smith, programado para acabar
com os humanos. Neo versus Smith, o novo versus o padréo, o previsivel. Dentro da Matrix
ha também o Oraculo, mulher negra de meia idade, classe média, que parece ter acesso ao de-

vir, e que recebe Neo em sua cozinha verde e rosa. E ha o Arquiteto, senhor de cabelos bran-
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cos, terno branco, que em sua sala branca diz ter criado a Matrix, da qual Neo seria apenas

uma peca, pensada para melhorar o sistema.

Morpheus acredita ser Neo o “escolhido” para salvar Zion e acabar com a guerra entre
humanos e maquinas, e treina-o para lutar dentro da Matrix, onde tudo parece possivel, e onde
se opdem a razdo e o sistema ao devir e ao sonho. “O que é ‘real’?” — pergunta Morpheus a
Neo — “Como vocé define o ‘real’? Se estd falando do que consegue sentir, do que pode
cheirar, provar, ver, entdo ‘real’ sdo simplesmente sinais elétricos interpretados pelo cére-
bro”. E a respeito desse cenario de dupla realidade, da sobrevivéncia humana entre imagens,

maquinas e sonhos, entre simulacro e natureza, que vai se desenvolver nossa analise.
Corpo e imagem

Do corpo, ser humano em sua veste de barro e sopro, céu e terra, pele e 0ssos, habitat
e habitante, podemos nos perguntar com Dietmar Kamper — de qual corpo® falamos? Antes
de qualquer pergunta, somos. E desse ser e sentir que tende ao sem nome, que caminhos per-

corre nosso corpo-consciéncia? Com Baitello Jr. (2014, p.80):

[...] o corpo vivo e concreto € movimento, por ser movimento, é tempo e memoria, e
por ser tempo, é abstrato e fugaz; por ser fugaz, tem na sua prépria materialidade seu
maior obstaculo. Assim, o corpo s6 é concretude quando se constréi com abstracGes.
O corpo material é puro espirito, porque se constitui de histéria e historias, de vozes
do passado e do futuro, de arqueologias oniricas e de sonhos arqueoldgicos.

Que imagens (visuais ou ndo) temos de ndés mesmos, de nosso corpo? Com que ima-
gens nos fazemos? Lembrancas de um dia no oceano da meméria, das origens, da infancia. A
luz através das folhas de uma arvore. Nascemos, lembramos, sabemos, imaginamos com nos-
SO COrpo. SOomos NOSSO COrpo e nossas imagens, em intimo enlace. O mesmo ocorre com todos
o0s sentidos. Nossa experiéncia € por eles mediada, e assim como ndo conhecemos 0 processo

pelo qual uma percepcdo visivel se torna uma complexa imagem mental, também n&o conhe-

2 Qual corpo? foi 0 nome do evento organizado por Dietmar Kamper em Potsdam-Berlim, na Alemanha, em
2000, aqui comentado por Baitello Jr. (2014, p.79-89).
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Cemos 0S processos nos outros sentidos, nem em que medida interagdes entre sentidos podem

gerar outros modos de percepcdo. Em Mente e Natureza, de 1979, Gregory Bateson apontava

para a dificuldade de compreender tais processos.

Observei que ndo somente 0s processos de percepcdo visual sdo inacessiveis a
consciéncia, como também que € impossivel construir em palavras qualquer des-
cricdo aceitavel do que deve ocorrer na mais simples acdo de ver. Para aquilo
que ndo € consciente, a linguagem ndo fornece qualquer meio de expressédo (B A-
TESON, 1986, p.39).

Se 0 corpo tem seus mistérios, a imagem convoca um universo ainda mais insondavel,
a profundidade do ver, que muito além do avistar, vai envolver a¢cbes como distinguir, com-
preender, lembrar, intuir, julgar etc. A imagem parte do visivel e aponta para o invisivel, para
N0Ss0S processos de percepcdo e consciéncia. A imagem, nos diz Kamper, envolve uma pas-

sagem historica

da magia a representacdo, do “realismo da imagem” que compreende a realidade como
um “ser na imagem”, a moderna doutrina dos sinais, que percebe enfim apenas nexos
de “reenvio” [...] A partir disso se pode concluir a favor de uma realidade sagrada néo
perfeitamente eliminavel da imagem e, por outro lado, existe a possibilidade de com-
preender melhor os enormes efeitos que brotam da profusdo de imagens exatamente
na época da perfeita abstracdo (KAMPER, “Imagem”, s/d, p.2-3).

Com Kamper podemos pensar a longa trajetéria da imagem, que cumpre desde sua
origem um papel de ponte entre vivos e mortos, como duplo do morto, e por essa via instru-
mento de transcendéncia pelo qual elaboramos nosso mundo e nosso mistério. Pela imagem,
alcancamos o intocavel, dizemos o indizivel. Mas na era moderna no ocidente, a partir do Re-
nascimento, vao firmar-se outros aspectos da visualidade, por exemplo associados a razdo, a
clareza das ideias, ao discernimento, a inteligéncia, e também a seducdo. A cultura ocidental
arcaica, que na aurora da escrita parece ja explorar as ambiguidades do visivel, como na vela-

cdo e revelacdo simbolizada pelas Musas e outras figuras da mitologia grega, vai assistir, se-
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ndo em Platdo, mas ja em Descartes®, um mundo em que a nitidez visual adquire um valor de

verdade e certeza, associadas progressivamente a ciéncia, a0 mundo da escrita impressa, em

que fala e imagem codificadas se tornam também mecanicamente reprodutiveis.

Imagem técnica: isen¢do, abismo e reprodutibilidade

E nesse mundo da ciéncia que a imagem técnica, gerada por aparelhos, por maquinas
fotograficas (cujos principios remontam ao Renascimento), vai atingir no século XIX o cara-
ter de representagéo visual perfeita, supostamente isenta de intencbes e dos desvios naturais
do sentir e do fazer humanos. A imagem, como a tecnologia que a produz, torna-se espelho
tdo fiel que parece ndo haver engano. A imagem técnica torna-se referéncia de verdade e obje-
to do desejo de realidades que parecem ao alcance da mao.

De fato h& uma estranheza em rever o olhar de Lewis Payne a um passo da morte em
1865. “Esta morto e vai morrer”, diz Roland Barthes em Camara Clara. A superficie da ima-
gem técnica, aqui especialmente a fotografia analdgica, é também uma pegada do real, a face
do morto, mas 0 morto ndo é mais alguém que conhecemos. O objeto magico ainda atua, mas
o foco parece estar agora na tensdo entre a presenca hiper-verossimil do fantasma, e o fato de
ser ainda um simulacro. A forca e a tragédia da imagem técnica sdo em parte a poténcia desse
abismo. E e ndo é. Esta e ndo esta.

A respeito da superficialidade e das tecno-imagens, Vilém Flusser apontou em sua o-
bra para a sequéncia de abstracGes que a humanidade teria atravessado ao passar do tridimen-
sional para a imagem, nas cavernas; depois das imagens (cena) para a escrita linear (proces-
s0); e depois da escrita para a imagem técnica, de pontos sem dimensdo. Flusser faleceu em

1991, mas sua fala cabe no presente, como no futuro de Matrix.

® Nos Principia Philosophia (1644), Descartes diria que “a visdo forte ou clara se produz quando a coisa é
vista numa grande luz; ela é fraca ou obscura quando a coisa é vista numa luz ténue, tal como no eclipse do
Sol ou ao luar” (apud Paulo Neves, in DESCARTES, 2008, p.54).
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As imagens tradicionais sdo superficies abstraidas de volumes, enquanto as imagens
técnicas sdo superficies construidas com pontos. De maneira que, ao recorrermos a
tais imagens ndo estamos retornando da unidimensionalidade para a bidimensio-
nalidade, mas nos precipitando da unidimensionalidade para o abismo da zerodimen-
sionalidade. N&o se trata de volta do processo para a cena, mas sim de queda do pro-
cesso rumo ao vacuo dos quanta. A superficialidade que se pretende elogiar é a das
superficies que se condensam sobre semelhante abismo (FLUSSER, 2008, p.13).

Por outro lado, os animais, alimentos, pessoas, que por milénios procuramos, cagamos,
no mundo das imagens ja ndo se esquivam. Provavelmente irdo nos seduzir, a ponto de se pen-
sar quem é a caca ou o cacador. A imagem técnica nos caca e nos alcancga, nao apenas pela exi-
bicdo massiva, mas também pela seducdo e estratégia, sendo mais conhecedora de sua presa que
0 inverso. Como a serpente no paraiso, que nos atrai com um fruto, a imagem nos chama para
vender algo, sob um véu de texturas, olhares e sorrisos que sugerem uma aventura sem riscos.
Nos captura exatamente porque acreditamos possui-la. Mas a cada posse corresponde um per-
tencimento, e somos presas de nossas presas. A imagem € masculina e feminina, e a ela doa-
mos, alegres ou tediosamente a nossa atengao.

Ha 50 anos, Edgar Morin avaliava a invasao da imagem sobre nossas vidas, na cultura

de massas, que hoje vivemos mais do que nunca:

No comeco do século XX, o poder industrial estendeu-se por todo o globo terrestre. A
colonizacdo da Africa, a dominagio da Asia chegam a seu apogeu. Eis que comeca
nas feiras de amostras e maquinas de niqueis a segunda industrializa¢&o: a que se pro-
cessa nas imagens e nos sonhos. A segunda colonizacdo, ndo mais horizontal, mas
desta vez vertical, penetra na grande reserva que é a alma humana. A alma é a nova
Africa que comega a agitar os circuitos dos cinemas (MORIN, 1984, p.13-14).

Doamos a imagem nosso tempo, nossa energia, N0sso espaco e nossos olhos, acolhe-
mos um bombardeio como se fossem flores. E essas telas, visdes, vao se abrigar em nossa

memdria, em nossa imaginac&o, como plumas, na musica de Caetano®. Entre lembrancas e

4 «“Meu canto esconde-se como um bando de ianomanis na floresta / Na minha testa caem, vém colar-se
plumas de um velho cocar” (“Fora de ordem”, Caetano Veloso).
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esperancas, a vendedora de seguros e um novo aco inoxidavel vém colar-se ao meu corpo, a

minha alma.

Cinematrix: o corpo se torna imagem

Em Matrix o corpo tornado imagem € a realidade paralela em que os humanos acredi-
tam viver. A fuga de Neo para o mundo real espelha a saida do filésofo na alegoria da caverna
de Platdo. Se ha 2500 anos, aquele que abandona a primeira realidade € estranho para os de-
mais, em Matrix ha um software para destrui-lo. A saida de Neo nos reporta a saida de Adao e
Eva do Paraiso, assim como ao mito de Prometeu, punido por roubar o fogo dos deuses. Cor-

responde ainda ao caminho do herdi, na acepcao de Campbell, rumo a uma nova realidade.

Deusa primitiva (CAMPBELL, 1990, p.174). Atalanta fugiens, Michael Maier, Oppenheim, 1618 (ROOB, 1997, p.10).

No filme, Morpheus ndo explica a Matrix a Neo em todos os detalhes, nem poderia. O
heroi tera de conhecé-la por si mesmo. Em certa medida a Matrix é inescapavel, é a esfera de

realidade em que vivem quase todos, a Grande Mae tornada virtual, equivalente ao universo.
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Mas aqui, ao contrério do papel de nutridora, é a mae que se alimenta de seus filhos, a seme-

Ihanca de um pai Cronos temeroso de seu destino.

Obvia e paradoxalmente, o Oraculo é figurado como uma tipica "mae" de classe mé-
dia, meia idade, sempre na cozinha com um sorriso, biscoitos e um bom conselho. Como
Morpheus, ela é negra, porque sonda a sombra. M&e e Matrix/Matriz, Oraculo e Programa,
em polos aparentemente opostos, igualmente geradoras e cientes de seus mundos. J& o Arqui-
teto, criador da Matrix, é também um Prometeu, o precavido (e aqui o fogo é roubado dos
humanos, criadores das maquinas), em seu ambiente branco e impecavel. Mae e Pai, mulher
negra e homem branco, escuriddo e clareza, devir e razdo, o humano e a maquina.

Embora haja uma guerra com dois lados bem marcados, na Matrix todos séo cddigo,
integrados ao sistema (o0 que parece se confirmar no encontro entre Oraculo e Arquiteto no
final da trilogia), tudo remete a cor verde, da gravata de Morpheus a cozinha do Oréaculo, a
cor dos caracteres do cddigo na abertura do filme, que lembra os sistemas operacionais dos
PCs na década de 1980. E desde o inicio, do enquadramento que avanc¢a para dentro dos ca-
racteres, ha o convite de transpor um limite, para dentro do cédigo e do coracdo da Matrix.

Personagens cujos nomes remetem ao tecnoldgico e ao virtual, Link, Mouse, Switch,
Lock, trafegam entre referéncias a mitos e religides, Morpheus, Trinity, Apoc, Anderson, ou
Cypher, (semelhante a Lucifer), palavra de origem arabe, conforme Flusser, e que este rela-
ciona as ideias de cifra e vazio. Dentro e fora da Matrix, contracenam assim o devir e a razdo,
0 caos e 0 cosmos, nem sempre de forma tdo clara ou previsivel. No mundo escurecido pelo
velamento da luz solar, o guia de Neo é Morpheus (na mitologia grega, filho de Hipno e Nix,
0 Sono e a Noite), em Matrix representado por um ator negro, também metéfora da escuridéo,
de territorios de passagem e do insondavel, de morte e renascimento, e do mundo dos sonhos,

da aparéncia. Segundo Brandao:

O vocabulo grego Mopeevg (Morphets), Morfeu, ao menos em etimologia popular,
sempre foi considerado como um derivado de uopes (morphé), forma, aparéncia. E
gue sendo um dos mil filhos de Hipno, o Sono, Morfeu tinha a capacidade de tomar a
forma de seres humanos e mostrar-se aos mortais adormecidos durante seus sonhos
(BRANDAO, 2000, vol.2 p.147).
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Essa terra noturna é também onde toda luz tornou-se artificial, assim como no cinema,

na TV, e em todas as telas que nos cercam, pequenas cavernas do cotidiano. Na Matrix, tam-
bém os dculos escuros indicam certo velamento, voluntério ou ndo, da visdo. Quando Platdo
nos fala da consciéncia ligada a visualidade, de uma pequena luz artificial comparada ao Sol,
parece profetizar nossas salas de cinema, com a imagem projetada e as pessoas inertes olhan-
do na mesma diregdo, e a metafora se amplia se entendermos o “estar diante de uma tela” co-
mo chave para as mudancas na percepc¢ao e no pensamento ocorridas no século XX.

Cinema, do grego xivnua, kinema, movimento. Na tela a imagem parece se mover,
mas 0 corpo espectador resta sentado, sedado, mortificado (Kamper, Baitello). Para falar de
corpo e imagem em Matrix, convocamos referéncias tedricas que nos levam a questionar a
imagem ubiqua no mundo contemporaneo. Nesse contexto, o livro Simulacros e Simulacéo de
Jean Baudrillard aparece no inicio do filme, como o objeto oco onde Neo esconde discos de
dados. Critico agudo desse mundo de fachadas, Baudrillard chegou a ser convidado para con-
tribuir na trilogia, mas preferiu declinar. Na palavra de Kamper essa presen¢a desmedida da

imagem é também uma via de padecimento do corpo.

A hipétese geral é a de que os media sdo fatores de descorporificacdo. O corpo huma-
no ou é transformado em prétese ou tendencialmente substituido, sendo que no melhor
dos casos sobra um resto incomodante. [...] num mundo mediatizado, no qual o eu i-
déntico ao espirito veiculado é utilizado como padrdo basico, o corpo aparece como “o
outro” e, com isso, ndo atua somente como fator prejudicial mas também como um
novo modelo de alteridade irredutivel (KAMPER, O medial, o virtual, o telematico,
s/d, p.2-3).

Esse padecimento surge para Neo no momento em que deixa a Matrix. Seu corpo esta
atrofiado, seus olhos ardem, pois “nunca foram usados”, como os de Adao e Eva ap0s prova-
rem o fruto no Génesis. Essa atrofia se aprofunda hoje pelo excesso, na onipresenca da ima-
gem técnica, que espelha um mundo abstrato, em que ndo ha responsabilidades nem sujeitos.
Na economia de mercado, as "normas da empresa” séo as leis divinas. O sistema € 0 mito in-
tocavel do presente. Ndo importa o produto mas o style. N&o importa o funcionario, o0 consu-

midor, mas o0 consumo em si. Este 0 mundo corporativo, racional-capitalista, das coisas acima
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do humano, onde as trocas restringem-se ao quantitativo, ao discreto, onde o desejo € o desejo

do lucro. E 0 mundo do artificio, da superficie. Mas por tras da pretensa racionalidade estdo o
desejo, 0 sonho, a crenca, a ignorancia, a arbitrariedade, a animalidade, que a principio ndo
colocariamos na mesma estante do racional, muito menos em sua base.

N&o por acaso, em Matrix, ha a sugestdo da Trindade cristd com Morpheus, Trinity e
Neo, que guiados pelo pela intuicdo, pelo "coracdo", esperam proteger 0s humanos do ataque
das maquinas. Na Matrix, o nome oficial de Neo é Thomas A. Anderson, que para além da
semelhanca com “Thomas A. Edison”, um certo inventor da lampada incandescente, nos diz
também que Neo € filho do homem (ander, do gr. anér, homem + son, do ingl., filho), refe-
réncia biblica a Jesus. E Neo, no terceiro filme, ja cego dos olhos fisicos, quem vai como um
Edipo acertar as contas com a racionalidade da esfinge, ou dos Smiths. No pela luz da vis&o
objetiva, mas por uma luz “interna” com que se faz implodir, depois de ter sido derrotado e
transformado em mais um Smith. Para Neo, como para o Cristo, pde-se a superagdo de um
mundo material, abstrato, racional, pela via do coracéo. E nesse caminho se anuncia um sacri-

ficio, pelo qual o sonho, humano e divino, podera prevalecer sobre a morte.

A imagem se torna mundo: o que € real?

Como prop0Be Flusser, e paralelamente a Morin, Baitello, Kamper, a imagem tradicio-
nal parte do mundo para chegar a abstracdes, mas mantém com aquele vinculos materiais e
sociais, enquanto a imagem técnica parte de pontos sem dimensao para gerar imagens que ndo

mais apontam para 0 mundo, mas para vacuidades.

A imagem tradicional é produzida por gesto que abstrai a profundidade da circunstan-
cia, isto €, por gesto que vai do concreto rumo ao abstrato. A tecno-imagem é produ-
zida por gesto que reagrupa pontos para formarem superficies, isto é, por gesto que vai
do abstrato rumo ao concreto. E como o gesto produtor confere significado a imagem,
0 modelo sugere que o significado das imagens tradicionais é o oposto do significado
das tecno-imagens (FLUSSER, 2008, p.17).
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Se 0 corpo se tornou imagem, a imagem se torna corpo e mundo. Perfeitos funciona-

rios, no conceito de Flusser, tomamos as imagens projetadas como realidade. No livro Da Re-
ligiosidade, dos anos 1960, Flusser desenvolve os conceitos de aparelho e de funcionario a-

tento a O Processo, de Kafka, mas em curiosa antecipacdo do mundo de Matrix:

0 centro é ocupado pelo aparelho, e o horizonte € constituido de funcionarios que fun-
cionam em funcéo do aparelho. Reluto em designar o funcionario pelo termo “ho-
mem”, ja que se trata de um noVvo tipo de ser [...] Visto de fora o aparelho se apresenta
como um vortice, dentro do qual se precipitam estatisticas [...] e do qual jorram infor-
magcdes. [...] Mas é justamente essa visdo de fora que o funcionério nunca podera al-
cangar, isto é, se for funcionario perfeito. Esta inteiramente englobado pela situagdo, e
n&o pode supera-la. [...] Superar uma situagio é uma caracteristica do homem. E nesse
sentido que dizemos que o homem “existe”, isto é, “ek-siste” (supera). [...] Para o fun-
cionério a pergunta pela finalidade do aparelho em fungéo do qual ele funciona é uma
pergunta metafisica no sentido pejorativo do termo. Carece de significado (FLUSSER,
2002, p.84-85).

Pessoas saem das telas para andar na rua. No supermercado, no trabalho, no espelho
da sala. As roupas, a comida, o carro, o selfie — tudo € contaminado pela imagem. E € preci-
so fotografar, filmar, colocar na internet, sendo ndo existiremos. Somos imagem. E essa su-
perficialidade vai perdendo seus lacos com a memoria, com a histdria. A transformagdo do
corpo em imagem, ou ainda a reconstrucdo tecnolégica do corpo (como ja se da em parte) a-
dentraré cada vez mais o territério da mercadoria e suas leis, alheias a natureza e a vida. Pode-
ra o corpo reescrito em imagem abrigar outras vidas e mortes, em novas materialidades? Sera

a ressureicdo da carne um perfil autdmato no Facebook?

Conclusoes / Fechamento

De um modo ou de outro, percorreremos um caminho, e poderemos de fato ser aniqui-
lados por nossas construgdes. Mas poderemos nos viver uma vida radicalmente diferente?
Restara um caminho de integracdo? Uma questdo colocada por Matrix € se a racionalidade, a

inteligéncia artificial, teriam condic¢Ges de contribuir para a continuidade do humano ou se

V Congresso Internacional de Comunicagdo e Cultura - Sdo Paulo — 2015



V C%Mcult

0 que custa o virtual?

seriam afinal o inicio da historia contada por espécies hibridas, mais agressivas, talvez ndo

preocupadas com a nossa permanéncia.

Matrix aposta na intui¢do de Neo, no “jogo perigoso” do Oraculo para melhorar o sis-
tema, como outros momentos da historia apostaram em herdis e simbolos de continuidade, de
afirmacdo da vida e do sonho. Alternativamente, podemos fazer ao Arquiteto ou a grande ma-
quina, assim como ao funcionario e ao aparelho flusserianos, pergunta semelhante a ouvida
por Percival diante do Graal: A quem vocé serve?

Se 0 homo sapiens sapiens demens (Morin), racional e irracional, animal, vive porque
deseja viver, sem conhecer propriamente a origem e as consequéncias desse querer — Por

que ou para que afinal vive a maquina?
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