FUNDAGAO OSWALDO ARANHA
CENTRO UNIVERSITARIO DE VOLTA REDONDA
CURSO DE GRADUAGAO EM JORNALISMO
TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO

SAMUEL DA CUNHA SOARES

O FUTURO CYBERPUNK E AGORA: O PESSIMISMO DO SCI-FI DOS
ANOS 80 E AS PERSPECTIVAS ATUAIS DE FUTURO

VOLTA REDONDA
2022



FUNDAGAO OSWALDO ARANHA
CENTRO UNIVERSITARIO DE VOLTA REDONDA
CURSO DE GRADUAGAO EM JORNALISMO
TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO

O FUTURO CYBERPUNK E AGORA: O PESSIMISMO DO SCI-FI DOS
ANOS 80 E AS PERSPECTIVAS ATUAIS DE FUTURO

Projeto do Trabalho de Conclusao de
Curso apresentado ao curso de
Jornalismo do UniFOA como requisito
parcial para obtencdo do titulo de
bacharel em Jornalismo.

Aluno: Samuel da Cunha Soares

Prof. Dr.: Rogério Martins de Souza

VOLTA REDONDA
2022



DEDICATORIA

Dedico este trabalho a todos os escritores
de ficcdo que se empenham em produzir
em um pais que tanto desvaloriza a arte e
os artistas. Dedico também aos jornalistas
que buscam sempre uma perspectiva
critca dos assuntos, visando as

demandas da classe trabalhadora.



AGRADECIMENTOS

Agradeco, primeiramente, a Laura
Kasemiro, que me inspirou nos momentos
bons e me motivou nos momentos
dificeis, e ao Caio Luiz Gomes, que me
suportou e me acompanhou em todo
processo (e rendeu o6timas conversas).
Agradeco também aos professores que
me ensinaram e abriram meus olhos para
varias questbes, sendo importante
nomear os professores: Stella Aragao;

André Capilé; Rogério Martins; Heitor Luz.



RESUMO

A seguinte pesquisa faz um levantamento historico/literario do cyberpunk, da
ascensao nos 1980, até a decadéncia nos anos 90, compreendendo a nova logica
cultural advinda com o neoliberalismo. A pesquisa faz um estudo sobre as dindmicas
de poder estrutural, passando por conceitos de sociedade disciplinar (Foucault),
sociedade de controle (Deleuze) e sociedade do desempenho (Han). A partir deste
levantamento, tem-se a seguinte questao: como o cyberpunk pode ser representado
para além daquele futuro pensado nos anos 80, mas levantando as questdes
politicas, sociais e tecnoldgicas pertinentes aos dias atuais? O estudo coloca o
cyberpunk como um movimento literario com teor anticapitalista dentro das
abordagens sociais as quais ele abarca, mas, sem ser capaz de apresentar uma
perspectiva para além de suas problematicas iniciais, ele reforga nele mesmo um
‘realismo capitalista” (Fisher). Desta forma, a pesquisa utiliza-se dos seguintes
objetos de analise: o livro “Homo Deus”, de Yuval Noah Harari (2016), como forma
de definir uma perspectiva de futuro dentro do realismo capitalista; e artigos de
jornais com teor critico e analitico como forma de referéncia para o cyberpunk criar
uma ruptura com esse realismo capitalista. Para isso, analisa artigos do jornal A
Verdade, Brasil de Fato, Revista Opera e Revista Jacobin Brasil, tendo como recorte
os temas de meio ambiente, saude mental e tecnologias. A coleta dos dados
permitiu constatar como o cyberpunk pode perder relevancia por meio do realismo
capitalista e como os jornais criticos e analiticos representam uma fonte para

repensar abordagens no subgénero, fugindo desse realismo.

Palavras-Chave: Cyberpunk. Neoliberalismo. Realismo Capitalista. Sociedade do

Desempenho.



ABSTRACT

The following research makes a historical/literary survey of cyberpunk, from
the rise in the 1980s, to the decline in the 90s, understanding the new cultural logic
arising from neoliberalism. The research makes a study on the dynamics of structural
power, going through concepts of disciplinary society (Foucault), control society
(Deleuze) and achievement society (Han). From this survey, the following question
arises: how can cyberpunk be represented beyond that future thought in the 80s, but
raising the political, social and technological issues relevant to the present day? The
study places cyberpunk as a literary movement with an anti-capitalist content within
the social approaches it encompasses, but, without being able to present a
perspective beyond its initial problems, it reinforces in itself a “capitalist realism”
(Fisher). In this way, the research uses the following objects of analysis: the book
‘Homo Deus”, by Yuval Noah Harari (2016), as a way of defining a perspective of the
future within capitalist realism; and newspaper articles with a critical and analytical
content as a form of reference for cyberpunk to create a break with this capitalist
realism. For this, it analyzes articles from the newspaper A Verdade, Brasil de Fato,
Revista Opera and Revista Jacobin Brasil, focusing on the themes of the
environment, mental health and technologies. Data collection allowed us to verify
how cyberpunk can lose relevance through capitalist realism and how critical and
analytical newspapers represent a source to rethink approaches in the subgenre,

escaping from this realism.

Keywords: Cyberpunk. Neoliberalism. Capitalist Realism. Achievement Society.
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O capitalismo € o que sobra quando as
crencas colapsam ao nivel da elaboragao
ritual e simbdlica, e tudo o que resta € o
consumidor-espectador, cambaleando
trbpego entre ruinas e reliquias (FISHER,
2020, p.13).



1. INTRODUGAO

Dentro das praticas transdisciplinares possiveis nas ciéncias humanas, a arte
se apresenta como um campo de analise que permite diferentes abordagens,
transpassando sua significancia por diferentes areas, seja para entender os
fendbmenos sociais envolvidos, o contexto histérico ou as formas de linguagem e
meios de comunicacao pelo qual ela se apresenta, assim sendo, é impossivel
separar a arte de seu panorama de realidade, e a tentativa de a isolar de um lugar
no espaco-tempo faz com que se tenha a sensacao de que falta alguma coisa em
sua analise. A seguinte pesquisa tem consigo a intengdo de, nessa perspectiva,
buscar um recorte no subgénero cyberpunk a fim de entender suas nuances sociais
e historicas e analisar desde sua ascensao em meados de 1980, até a sua rapida
decadéncia dada a partir da década de 90, para assim compreender a sua

disposigéo nos dias de hoje.

O principal ponto de discussao da pesquisa parte da mudanga do poder de
controle social. As dinamicas de grupo da década de 1980 n&o s&o mais dominantes
nos dias de hoje, assim como as dindmicas de dominio de classe, desta forma, a
sociedade disciplinar apresentada por Foucault ndo é mais, a partir da chamada
pds-modernidade, o tipo de controle vigente (porém, de forma material, se deu a
partir dos anos 90 e a ideia do capitalismo como unico sistema possivel e a
ascensao do neoliberalismo), que se viu em processo de mudanca para o de uma
sociedade de desempenho, que se auto controla por meio de uma autocobranca.
Essa dindmica perpassa as relagdes de consumo e ajuda a diluir as identidades,
gerando publicos segmentados e bolhas nos meios sociais, dificultando a criagao de
novos grupos antissistémicos que possam confrontar as novas questées impostas
pela realidade atual, cenario muito diferente do que foi imaginado pelos autores do
subgénero cyberpunk. Assim, tendo o cyberpunk como base, busca-se entender as
mudancgas na légica cultural para entender também as mudangas que decorreram no

subgénero.

Mesmo com o tempo que se passou desde a sua criagdo, 0 subgénero
cyberpunk é visto como uma ficgdo capaz de representar o mundo atual, seja nos
anseios e ansiedades, seja nas representagdes tecnoldgicas e urbanas. A pesquisa
explora o porqué de, apesar dessa representatividade, o subgénero carregar o

estigma de ser datado, para isso trata a logica cultural do subgénero a partir de sua
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perspectiva de futuro tida como pessimista diante do cenario
politico/social/econébmico da década de 1980 em que foi criado, com a primeira
perspectiva como um cenario imaginario e fruto das particularidades de sua época, e
a segunda pautada pelas atualidades, que s&o o lugar no tempo em que se
imaginou, em parte, esse futuro cyberpunk na ficcdo, ou seja, apesar de sua
representacado fantasiosa, o cyberpunk queria mostrar aqueles mesmos anseios e
ansiedades que o cenario da realidade trazia consigo. Observando aquilo que ainda
se relaciona, da sociedade dos anos 1980 e com o que foi pensado no cyberpunk
com os dias de hoje, o enfoque da pesquisa trouxe consigo o seguinte
qguestionamento como cerne: como o cyberpunk pode ser representado para além
daquele futuro pensado nos anos 1980, mas levantando as questbes politicas,
sociais e tecnoldgicas pertinentes aos dias atuais? Para entender isso, sera
necessario entender os conceitos sociais que colaboraram para a criacdo do

cyberpunk, mas que também residem na sociedade ainda nos dias de hoje.

Para fundamentar seu desenvolvimento, a pesquisa passa por alguns
conceitos, sempre dentro da 6tica do subgénero cyberpunk, no objetivo de entender
suas influéncias sociais. Utiliza-se autores como Michel Foucault, Gilles Deleuze,
Byung-Chul Han, Mark Fisher, Jean Baudrillard, Stuart Hall e Marilena Chaui, para
estabelecer a discussdao que justifica as seguintes hipéteses empregadas: o
movimento cyberpunk dos anos 1980 tinha um forte teor critico mas sem solugdes,
que colaborou para o pensamento derrotista de “fim da histéria” pensado por Francis
Fukuyama (ndo de forma real, mas empregado a uma perspectiva da realidade) a
partir da hegemonia do pensamento neoliberal. Um novo movimento cyberpunk
deveria ir além de ser anticapitalista e antissistémico, mas trazer consigo alternativas
politico-sociais e de atuagdo dos meios tecnoldgicos que quebrem o chamado
‘realismo capitalista” pensado por Mark Fisher. Ao contrario da época em que o
cyberpunk foi pensado, o sistema neoliberal e as dindmicas sociais vindas com as
novas tecnologias tiveram o papel de descentralizar e anestesiar movimentos
contrassistémicos que ilustrariam os anti-her6is das histérias, hackers e

revolucionarios cibernéticos anticorporativos, comunistas e anarquistas.

Diante dessa ideia dialética de uma representacdo de imaginario e uma
representacao da realidade por meio dos assuntos da atualidade, foram utilizados os

seguintes objetos de analise: primeiro o livro Homo Deus, do autor Yuval Noah
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Harari, tendo nele uma referéncia da perspectiva de “fim da histéria”, onde ele
aborda a ideia de que o ser humano esta superando questdes que antes eram
inevitaveis e delegadas aos deuses, no caso, a fome, a guerra e a doenca. A
pesquisa busca contrapor em certo nivel essa ideia se fundamentando em assuntos
da realidade e atuais, que enfraqueceram essa colocag¢ao. Pensando na relacédo do
cyberpunk com os dias de hoje, Homo Deus ajuda a entender a comparagao
material que existe entre o imaginario cyberpunk e a realidade atual, mas nos mostra
a mudanga de discurso entre um periodo e o outro. Vendo isto, buscou-se um
segundo objeto de analise que representasse essas atualidades em matérias
jornalisticas que fugissem de uma légica de produgao de informagédo burguesa,
tendo como respaldo a impossibilidade de uma midia neutra; isenta, e tendo como
prerrogativa a sempre defesa de um lado na luta de classes, assim, foram
escolhidos veiculos que prezam por um olhar critico, contra hegem®onico e sobre a
Otica proletaria e das questdes sociais, tendo como preferéncia que os mesmos
fossem especificamente, mas n&o exclusivamente, digitais, visto a relacdo de tal
caracteristica com o cyberpunk e com o primeiro recorte de se fugir de produgdes
declaratorias e da légica de informagdo como mercadoria. Os veiculos sdo: Jornal A
Verdade; Brasil de Fato; Revista Opera; Revista Jacobin Brasil. Além disso, as
matérias utilizadas terdo como foco o recorte de tempo a partir de 2020, nao
utilizando isso como regra, visando primeiramente a qualidade e a relevancia do
conteudo jornalistico para a pesquisa, mas vendo esse periodo como primordial para

se tratar da analise feita no terceiro capitulo.

A pesquisa tera seu procedimento metodologico baseado em revisao
bibliografica, abordando os assuntos de maneira descritiva e exploratéria e de modo
qualitativo, passando por algumas etapas ao longo dos capitulos delimitados: no
primeiro capitulo sera dado um contexto historico e literario do subgénero cyberpunk
e contexto histérico da época, apresentagao da ideia de “nova agenda humana” e
suas semelhancas com os conceitos do cyberpunk; no segundo capitulo sera feita
uma discussao sobre a sociedade disciplinar e sociedade de controle da época da
criacdo do subgénero em paralelo com a sociedade de desempenho hoje, assim
como conceitos de identidade e consumo que colocam o cyberpunk como uma
narrativa pés-moderna, além disso, sera aprofundada logo apds uma discussao

sobre a intersubjetividade divergente das duas épocas, pautando-se na ideia de
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sociedade do cansaco, trazida por Han, e a partir do conceito de realismo capitalista
trazido, anteriormente, por Fisher; no terceiro e ultimo capitulo, sera desenvolvida
uma analise comparativa dos conceitos basicos do subgénero com acontecimentos
presentes na atualidade, utilizando-se do corpus de matérias jornalisticas e a
perspectiva do livro "Homo Deus" e de conceitos sociais previamente estabelecidos

e debatidos na pesquisa.

Os objetivos da pesquisa a partir do que foi estabelecido se caracterizam em
tragar uma analise critica entre o subgénero cyberpunk, suas perspectivas de futuro
na década de 80 e as proje¢des na realidade do mundo atual, além de investigar
conceitos tedricos de autores que ajudaram a embasar a criagdo do subgénero
cyberpunk, analisar como esses conceitos se dispdem na realidade atual, e ainda
discutir os conceitos de sociedade disciplinar, sociedade de controle e sociedade de
desempenho dentro do comparativo entre cyberpunk e o mundo atual, a fim de

entender as relagdes desses cenarios.

O subgénero cyberpunk € um retrato do zeitgeist' de sua época, assim como
€ uma projegao; uma expectativa daquilo que poderia vir a ser o futuro. O cyberpunk
tem sobre si uma carga reflexiva que baseia suas discussoes, inclusive a sua
criacdo, em conceitos tedricos da época, como em Foucault, Deleuze e Baudrillard,
por exemplo. Assim, um primeiro ponto de justificativa da pesquisa é a possibilidade
de criar relagbes e analises a partir dos conceitos desses autores, utilizando o
cyberpunk como um campo de experimentagcdo dentro de conceitos sociais,

econdmicos e politicos.

A abordagem dos conceitos da pesquisa ainda se solidifica na utilizagcao de
uma angulacdo comparativa com a realidade atual, se embasando em discussdes
pertinentes a atualidade por meio das matérias jornalisticas utilizadas como

referéncia na discussao que a pesquisa se propde.

Sendo um género da ficgdo e campo de diversas discussdes metaféricas e
intertextuais, a pesquisa pode servir como um norte a outros profissionais da
comunicagédo que atuem com a narragao de histérias, seja qual for a midia, a fim de

se entender uma relagao do que se encontra na ficcdo e no mundo real, para que se

1 “Zeitgeist” € um termo alem&o que quer dizer, em tradug&o livre, “espirito do tempo”, e refere-se ao
contexto e particularidades de cada época; as transformacgdes histéricas, que influenciam e alteram o
imaginario social e cultural.
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possa tragar novas e atualizadas formas de tratamento do subgénero. Por fim, ainda
colabora para a pesquisa de outros autores sobre o subgénero, sobre a literatura e
suas imbricagdes com os aspectos do mundo real, além da influéncia do jornalismo
critico e analitico para representar novas perspectivas de mundo e novas maneiras

de abordar um género artistico em um ambito literario.
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2. O CYBERPUNK REFLETIDO NOS ANOS 20 DO SECULO XXI

Para compreender a comparacido estabelecida neste capitulo e que se
seguira ao longo da pesquisa, € necessario entender as particularidades historicas e
literarias que inspiraram e embasaram a formagdo do subgénero, tanto em sua
estética, como em abordagens tematicas que ele abarca. Para isso, este capitulo
servira como uma introdugdo ao subgénero cyberpunk, assim como o
estabelecimento do corpus para fins comparativos e de posterior analise, sobre o
seguinte pretexto: estabelecer uma comparacado histérica que fundamenta o
cyberpunk — como imaginario — no que se possui hoje como um imaginario de

futuro.

2.1 Panorama Histoérico e Literario do Subgénero Cyberpunk

O cyberpunk? & um subgénero da ficgdo cientifica desenvolvido por diferentes
autores durante a década de 1980. Sua estética e abordagem conversam
diretamente com as perspectivas de futuro tidas por parte da comunidade
estadunidense da época. As cidades degradadas, tomadas pela violéncia e a
sujeira, somadas ao contraponto do aparecimento de novas e avangadas
tecnologias, colaboraram para que se chegasse a maxima que define toda historia
que se passa em um cenario desse subgénero: alta tecnologia e baixa qualidade de

vida.

O subgénero cyberpunk, assim como as distopias®, € uma extrapolagdo de
uma projecao pessimista da realidade, entretanto, por ser criado a partir de uma
reacao a fendmenos politicos, sociais e econdmicos de sua época, carrega consigo
uma analogia capaz de gerar comparativos com a realidade, inclusive com o que se
apresenta no mundo atual, no caso, nos anos 20 do século XXI. Em menos de 50
anos, o futuro imaginado no fim do século passado reverbera algumas de suas

projecdes no que podemos observar da humanidade nos ultimos anos.

Na época, muitos viram o cyberpunk ndo apenas como outro estilo, mas
como parte (nas palavras de Larry McCaffery) de certos desenvolvimentos
"incrivelmente empolgantes” na cultura em geral e como um

2 Termo que apareceu primeiramente no titulo do conto de mesmo nome, “Cyberpunk”, do autor
Bruce Bethke, em 1983, retratando a vida de criangas vivendo em uma sociedade extremamente
tecnoldgica.

% Distopia (ou antiutopia) se refere a uma época ou lugar imaginario; ficticio, caracterizado pela
opressao, privagado ou degradagao das relagdes e/ou condigbes de vida humana.
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componente-chave do "pdés-modernismo”, que McCaffery vé como um
"conjunto complexo de rupturas radicais - tanto no interior de uma cultura e
estética dominantes quanto no interior do novo sistema midiatico social e
econOmico (ou 'sociedade pds-industrial') em que vivemos" (McCaffery, p.
1-2). Ha quase tantas definigdes diferentes de pés-modernismo como ha de
FC [ficcao cientifica], mas, na medida em que privilegia a superficie em vez
da profundidade, o presente em mudanga em vez do passado, a colagem, a
citagédo e a intertextualidade em vez da originalidade, e preside um euférico
esvaziamento do conteddo emocional ("o declinar do afeto"), o
pos-modernismo se coloca contra idiomas espiritualistas ou misticos.
Incrustado na gloriosa variedade rizomatica da cultura material, é
entusiasticamente ndo mistico. Mas talvez desejassemos saber até que
ponto o cyberpunk de fato se aloja em um idioma materialista. Por um lado,
escritores de cyberpunk despendem muita atengdo com as coisas de seu
mundo, com distingdes sutis, a textura e o sabor da experiéncia real. Mas,
quanto mais os autores de cyberpunk investigavam o material de suas
distopias urbanas, mais a outra metade da dialética da FC se afirmava em
sua obra. (ROBERTS, 2018).

Marcado por crises econdémicas, novas invengdes tecnologicas que iam
mudando rapidamente a vida das pessoas, tensdes de guerra nuclear e movimentos
contra sistémicos (como foi o surgimento do movimento punk na década de 70), a
€época que serviu como inspiragao para o cyberpunk, assim como os tempos que lhe
antecederam, eram um prato cheio para as ideias de autores como William Gibson,
Bruce Bethke e John Shirley. Estes usavam como meio de inspiragao literaria os
subgéneros antecessores Hard Science, que se caracterizava pela imaginagao
extrapolada de grandes tecnologias da humanidade com uma base cientifica mais
calcada na realidade, e a New Wave, movimento que ia em caminho contrario ao
Hard Science, caracterizado pela experimentagao e pela busca de maior ambicéo de
tematica e estilo nos textos (LEMOS, 2004). “Da Hard Science herda-se a tecnologia
de ponta: implantes corporais (circuitos, érgéos artificiais, drogas, cirurgia plastica,
mudanca genética, interface cerebral), inteligéncia artificial, neuroquimica, mundos
virtuais, virus, nanotecnologia. Da New Wave, a atitude da contracultura” (LEMOS,
2004). Quase que ironicamente, esses géneros aparentemente opostos se juntaram
com o0s cenarios estabelecidos na realidade para inspirar o que viria a ser o

cyberpunk na primeira metade da década de 1980.

Os principais exemplos citados podem muito bem ser reconheciveis por
qualquer pessoa que vive o inicio da década de 20 deste século, vejamos: a crise
econdmica de 2008 pela bolha imobiliaria foi um marco da histéria do mundo
capitalista neoliberal, enquanto na época, o principal marco foi a Crise do Petréleo
de 1973; as inovagdes tecnoldgicas nunca estiveram tdo aceleradas, de avangos

nas comunicagdes a nova corrida espacial de empresas privadas; tensdes de guerra
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nuclear retomaram a pauta internacional apds a invasdao da Russia a Ucrania,
gerando atritos com a OTAN (Organizacao do Tratado do Atlantico Norte). Talvez, o

unico grande comparativo que nos falte, sejam os movimentos contra sistémicos.

Como explicita Lemos (2004, p.12), “a ficgdo cyberpunk ambienta-se em um
futuro préximo, distopico, no qual a tecnologia foi tomada pelas ruas, [...] ndo
resolveu nenhum dos problemas sociais que prometia”. Essa visao de futuro da
época era embasada no cenario politico/social/econdmico, somado as novas
tecnologias que mudavam o cotidiano de forma acelerada, alimentavam o consumo
e junto a desigualdade e problemas sociais em um ciclo de degradagao que tornava

pessimista a projecao de futuro por parte dos escritores de ficgao cientifica.

Para a modernidade, a ciéncia e a tecnologia seriam os principais fatores de
melhoria das condicbes de existéncia da humanidade. Nao deu certo. O
futurismo da tecnocultura moderna transformou-se no presenteismo da
cibercultura pds-moderna. As historias cyberpunks falavam de individuos
marginalizados em ambientes culturais de alta tecnologia e caos urbano, dai
a origem do nome, colocando em sinergia cyber, de maquinas cibernéticas;
tecnologia de computadores, meios de comunicagdo de massa, implantes
neurais, etc., e punk, da atitude “faga vocé mesmo” do movimento punk
inglés da década de 70 do século passado. Frequentemente, esses
sistemas tecnoldogicos se estendiam até os componentes humanos,
mediante implantes mentais, préteses, clonagem, ou com a criagao de seres
gerados a partir de engenharia genética (replicantes). Essa € a parte cyber
da ficgdo cyberpunk. Todavia, como em qualquer cultura, havia aqueles que
viviam como marginais, on the edge: criminosos, pdrias, ativistas,
visionarios. O foco da narrativa estd nesses individuos e em como eles
subvertiam o uso das ferramentas tecnoldgicas criadas pelo sistema, para
diversos objetivos. Essa é a parte punk da ficgdo cyberpunk. (LEMOS, 2004,

p.12)
Por isso, pode-se dizer que o cyberpunk, assim como outros subgéneros da

ficgdo cientifica, sdo frutos de seu zeitgeist, entretanto, fortalece-se por apresentar
nao s6 um reflexo interpretativo de sua época, como também do embasamento de
diversos autores das ciéncias sociais como base teorica, o que permite que o
subgénero cyberpunk ganhe espago de discussdo ainda nos dias de hoje e sirva
como um campo de estudo tao rico de tais conceitos. O cyberpunk reflete uma visao
de mundo que abarca estilos de musica, vestimentas, arquitetura, cinemas e cultura
jovem de sua época, mas também carrega em suas discussdes conceitos de autores
como Wiener, Walter Benjamin, Baudrillard e Foucault (AMARAL, 2003), sendo os

dois ultimos, referéncias diretas para a atual pesquisa.

A década de 80 vem de um contexto em que a sociedade de controle de

Deleuze, ou a sociedade disciplinar de Foucault estavam em ebulicdo, e ao mesmo
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tempo se transformava, mudava para algo novo que a maioria das pessoas néo

sabia como reverter, muito menos o que esperar.

A década de 80, muito bem descrita pelo jornalista e escritor Tom Wolfe em
A Fogueira das Vaidadese e A Palavra Pintada, entre outros, nos introduz a
época pos-guerra fria, do capitalismo selvagem de Wall Street, dos ternos
desestruturados dos yuppies em seu consumo fanatico de grifes e da
cocaina como a droga da moda, tempo de badalagao dos artistas plasticos
em vernissages concorridas, na qual o critico do jornal tem mais poder que
o proprio artista, criando rotulos a cada semana. (AMARAL, 2003).

Na politica, ainda havia uma crescente das ideias neoliberais, num contexto
de grandes privatizagbes, antes inimaginaveis, em que o mercado passou a tomar
parte e se envolver em areas que antes n&o l|he diziam respeito, como a
ciéncia/educacao de forma estrutural e a politica, em um ambito administrativo da
maquina publica (FISHER, 2020). Foi o surgimento das megacorporagdes como as

conhecemos hoje, e dos oligopdlios em escala global.

Na Inglaterra e nos EUA, Margaret Thatcher e Ronald Reagan, foram os
responsaveis por implementar o pensamento neoliberal de forma mais intensiva e de
uma maneira em que tal caminho para o sistema politico e econbémico fosse
inevitavel, exemplificado pelo slogan da lider inglesa, “There Is No Alternative”, ou
em portugués, “Nao Ha Alternativa”, estabelecendo o neoliberalismo e seu ideal anti
social e o esfacelamento e instrumentagao das instituicbes publicas como regra para
um desenvolvimento social e econémico significativo (FISHER, 2020, p.17; CHAUI,
2020, p.310).

Na América Latina, algo semelhante ocorreu. No governo Collor, no Brasil,
tais ideias neoliberais se enraizaram em um ataque as empresas estatais, em um
discurso pos-ditadura militar de que todo o problema do pais vinha de um Estado
inchado, comparado a um elefante, grande e desengongado, e que a diminuigdo do
Estado seria para que o governo tivesse foco em “areas essenciais”, melhorando a
qualidade de vida em areas basicas como saude, educagao e segurancga, e a venda
de estatais para empresas privadas renderia uma melhora no trabalho e aumentaria
empregos®. Nao foi o que aconteceu. Com sua presenca midiatica, Collor conseguiu
convencer as pessoas de tais ideias, mas na pratica o maquinario do Estado nao
desinchou, as empresas privadas nao renderam mais empregos, mas um
sucateamento de areas que eram de exploragado do estado, a inflagdo subiu, e de

forma resumida, o climax se deu no confisco da poupanca de milhares de

4 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=IjQjA21] d8



https://www.youtube.com/watch?v=ljQjA21I_d8
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brasileiros. Tais praticas ainda se seguiram no governo de Itamar Franco e Fernando
Henrique Cardoso, afetando o desenvolvimento de diversas areas de infraestrutura
no pais. E, no Chile, em 1973, houve o que se considera ser a primeira experiéncia
neoliberal do mundo, durante a ditadura de Pinochet, sob forte influéncia econémica
de pensadores da Escola de Chicago (CHAUI, 2020, p.310).

Nos anos 1990, com a queda do muro de Berlim, a Guerra Fria se viu diante
de um vencedor, e o sistema capitalista ndo tinha mais opositores claros.
Coincidentemente ou nao, essa € uma época em que se atribui uma queda na

producao de historias do subgénero cyberpunk.

No final dos anos 80, a midia anunciou o fim do cyberpunk. Arthur e
Mari-louise Kroker escreveram em Hacking the future que o cyberpunk
terminou com a realizacdo do filme “Johnny Mnemonic” (1995). Tom
Maddox, por outro lado, no seu texto “Cyberpunk in the 80’s and 90’s”,
considera que o movimento/estilo assumiu formas novas, diferenciadas, que
ele se impregnou na cultura e que, por isso, ndo mais poderia ser facilmente
identificado. A fragmentacao causaria, assim, uma falta de identidade clara
ao género, o que pode ser considerado o fim do movimento. O ciberespaco,
principal local de tensdo das histérias cyberpunks, deixou de ser uma
entidade abstrata, ficcional, para estar, hoje, em todas as areas da vida
quotidiana: “That's right: Cyberspace killed Cyberpunk” [0 ciberespago
matou o cyberpunk] afirma Maddox. E nesse sentido que no artigo “Is
cyberpunk still breathing?” [0 cyberpunk ainda esta respirando?], uma
resenha de dois langamentos ocorridos em 1998, Andrew Leonard mostra
que o cyberpunk nao tem mais impacto: “As a genre, cyberpunk is washed
up, as outmoded as a 1980s hard drive.” [Como género, o cyberpunk esta
esgotado, tdo ultrapassado quanto um disco rigido dos anos 1980]. O
mundo real se tornou o0 mundo imaginario em muito pouco tempo. (LEMOS,
2004, p.14).

Porém, quase vinte anos depois de tais afirmacdes serem feitas por Lemos (e
mais que isso de suas citagdes), isso ainda € uma realidade? Como uma projegao
de futuro, o cyberpunk ainda pode servir como um ambiente de exercicio e
imaginagcao para conceitos e ideias acerca da realidade em que vivemos. Ainda,
como um criador de preceitos que conhecemos da cibercultura, € da mesma forma,
e até hoje, influenciado por eles. Autores como John Scalzi e Ernest Cline ainda
buscam evocar o espirito do subgénero em suas obras e implementar discussdes
que suscitam pensamentos acerca da cibercultura que se estabeleceu na realidade,
a relagcdo com o corpo e com a mente, 0 meio ambiente em crise, entre outros
pontos — exemplos em "Encarcerados" (2014) e “Jogador Numero Um” (2011).
Obras do subgénero cyberpunk nunca deixaram de ser feitas ao longo dos anos,
apesar de uma queda consideravel na importancia e na quantidade de producéo.

Assim sendo, tais obras ainda conseguem discutir o que se foi proposto ainda hoje,
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na mesma realidade de ciberespago em que se argumentou que fez com que o
subgénero perdesse forga. Entdo, de que forma o cyberpunk ainda pode conversar
diretamente com os dias de hoje? Talvez a resposta esteja na ultima afirmacao de
Lemos, de que “o mundo real se tornou o mundo imaginario em muito pouco tempo”.
Tal afirmacdo evoca uma complexidade que vai muito além de uma perda de

relevancia da abordagem ficcional para com a realidade.

2.2 A “Nova Agenda Humana” e a Visao de Futuro Atual

Apesar de suas definigdes, ainda se pode discutir sobre a natureza poética do
subgénero cyberpunk. Muitas vezes classificado como uma distopia, o cyberpunk
nao parece, na verdade, evocar aquilo que se entende como uma distopia de forma
popular, onde se espera um sistema autoritario de um poder centralizado ou de uma
privacdo dos prazeres e dos modos de ser, pelo contrario, se apresenta como um
ambiente de poder descentralizado e onde qualquer prazer é permitido, abragando
as subculturas e fazendo delas mercadorias. Ainda assim, pode-se chamar o
cyberpunk de uma distopia se considerar todo o cenario de degradacéo, seja do
meio ambiente, econdémico ou social que seu cenario pressupode. Portanto, se
tomarmos a afirmagao de que “o mundo real se tornou o imaginario”, e de que isso
diminuiu toda a importancia do cyberpunk, das duas uma: ou o cyberpunk de fato
nao € uma distopia, a0 menos como a conhecemos, mas se configura numa outra
coisa ou um novo tipo de distopia; uma nova abordagem, ou entdo o mundo entrou
em um estado distopico tdo real quanto a sua satira pretendeu abordar, que fez com
que ela se tornasse obsoleta, e sendo dificil para nds distinguir essa distopia do

nosso estado de mundo atual.

De que forma a discussdo sobre essas bases do subgénero nos remete a um
pensamento sobre as projegdes atuais do futuro? Gomel (2018), busca argumentar
para o subgénero uma colocagdo em uma pos-utopia, trazendo a discussao o
conceito de Francis Fukuyama do “Fim da Histéria®, onde ele apontava para um
climax das organizag¢des do sistema humano a partir da queda do muro de Berlim e
do aparente fim da Guerra Fria, em um momento em que o capitalismo nao tinha
mais um concorrente aparente. O fildsofo Mark Fisher (2020), entretanto, usou de tal
conceito para estabelecer o pensamento de Fukuyama em um estado de percepgao

da nova sociedade humana pds-moderna, em um pensamento apatico de que essa
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€ a unica realidade possivel, no que ele desenvolve no chamado “realismo
capitalista”. Parece que na guerra fria dos discursos o “There Is No Alternative” de

Thatcher, venceu, apesar de tudo.

O interessante de trazer tal linha de raciocinio diluida por esses diferentes
autores com enfoque no cyberpunk, é se questionar onde a ficcdo do subgénero se
encaixa ainda nos dias de hoje. O cyberpunk pensado como uma pds-utopia,
pressupde um cenario anterior de utopia, mas onde se poderia encontrar este
cenario? Considerando-se a base de Fisher e sua abordagem sobre o conceito de
“Fim da Histdria” aplicado a uma percepcgao social, poderiamos dizer que o cenario
utopico que se pode buscar ndo esta em um plano concreto, mas nessa percepgao.
Vivemos hoje em um estado social de percepgao utdpica, em que todos os
problemas foram ou estdo sendo resolvidos, e tudo o que nos falta € mais um pouco

de tempo (ou dinheiro).

No livro Homo Deus, Harari (2016) faz um exercicio de imaginagéo sobre o
que ele chama de “agenda humana”, ou seja, as questdes pertinentes a espécie. Ele
elenca que, antes, nossa preocupagao como espécie era a doenga, a fome e a
guerra, e que tais preocupagdes tém sido cada vez mais controladas pelos avangos
da ciéncia e sendo trocadas pela “nova agenda humana”. Dentre eles, trés outros
principais pontos podem ser destacados: a busca pela felicidade, a tentativa de
superar a morte e a busca por uma divindade, vinda com o desenvolvimento de
novas tecnologias de aprimoramento das faculdades fisicas e mentais humanas. A
‘nova agenda humana” pensada por Harari em seu ensaio, se assemelha em muitos

pontos ao futuro cyberpunk imaginado na década de 1980.

Os mesmos trés problemas preocupavam as pessoas da China no século
XX, da India medieval e do antigo Egito. Fome, pestes e guerra sempre
estiveram entre as principais dificuldades enfrentadas. Geragdo apds
geragcdo os humanos rezaram para todos os anjos, deuses e santos e
inventaram um sem-numero de ferramentas, instituicdes e sistemas sociais
— mas seguem morrendo aos milhdes de inanigdo, epidemias e violéncia.
Muitos pensadores e profetas concluiram que a fome, a peste e a guerra
deviam fazer parte do plano cosmico de Deus ou de nossa natureza
imperfeita, e nada a ndo ser o fim dos tempos nos livraria delas. [...] E
evidente que esses problemas nao foram completamente resolvidos, no
entanto foram transformados de forgas incompreensiveis e incontrolaveis da
natureza em desafios que podem ser enfrentados. Nao precisamos rezar
para nenhum deus ou santo para que nos salvem deles. Sabemos bem o
que precisa ser feito para evitar a fome, as pestes e a guerra — e
geralmente somos bem-sucedidos ao fazé-lo. (HARARI, 2016, n.p).
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E inegavel o avancgo da ciéncia se considerarmos os Ultimos séculos, levando
como ponto de partida a revolucao cientifica, sendo um momento muito breve dentro
de todo o panorama histérico. A partir disso, é facil sempre pensar “bem, o mundo
hoje tem problemas, mas estamos bem melhores que antes”. Porém, apesar de
verdadeiro em algum nivel, esse mesmo pensamento reflete uma ideia derrotista
que remete mais uma vez ao conceito de “fim da historia”, uma vez que tal frase s6
nos aparece quando nos defrontamos com algum problema e parece que
precisamos nos justificar “sim, esse problema esta escancarado bem na minha
frente, e é péssimo, mas veja o quanto evoluimos, nem € tdo ruim considerando

tudo”.

Sobre a fome, a doenga e a guerra, o proprio Harari afirma que
“‘evidentemente esses problemas nao foram completamente resolvidos” (HARARI,
2016, n.p), mas n&o deixa de ser contraditorio todo o contexto mundial a partir de
2020:

e A pandemia da covid-19 [doencga] se alastrou pelo mundo de forma rapida e
eficaz em muito pouco tempo®, o que levantou discussdes e novos estudos
em cima da globalizacdo e de como problemas locais tem se tornado
mundiais cada vez mais rapidos, além claro, do mesmo em cima da nossa
relagdo com o meio ambiente, situagbes sanitarias de populagdes mais

pobres e o consumo de carne em um nivel industrial.

e A crise no Afeganistdo com a saida do exército dos EUA em 2021 e o ataque
da Rdussia contra a Ucrania em 2022 [guerra] sdo outros importantes marcos,
em que, no primeiro caso, escancarou a ineficacia e inutilidade da ocupacéao
americana que s6 enraizou ainda mais os problemas sociais do Afeganistao,
onde logo em seguida o governo foi tomado, mais uma vez, pelo grupo
fundamentalista religioso Taliba, evidenciando as intengbes imperialistas
estadunidenses. No segundo caso, tem-se uma relagdo historica (e
igualmente imperialista), em que a Russia reivindica um direito historico e
social sobre o territério e a populagdo Ucraniana, se apoiando em um
discurso que usa como desculpa o crescimento de grupos de extrema direita
(neonazistas) no pais vizinho, fazendo voltar a pauta até mesmo discussdes

sobre guerra nuclear.

® Disponivel em: Coronavirus em: Brasil — rastreador no mapa dindmico do Microsoft Bing
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e Com o crescimento da inflagdo no Brasil e da desvalorizagdo do real, a
inanicao [fome] volta a discussdo em um pais cada vez mais sem poder de
consumo e com um abismo entre a elite e a classe trabalhadora. Em um
contexto pandémico, é dificil até mesmo imaginar o que se tornou a vida de
familias em condicdes sub-humanas na Africa e América Latina, em que a

fome nunca saiu de questao.

O contexto atual do mundo, nos apresenta um cenario que essa agenda
humana ndo foi superada, no maximo, mitigada temporariamente no centro do
capitalismo, mas quando suas crises vieram, chegaram em um estagio de
devastacgao global. A pandemia matou pessoas no mundo inteiro, as guerras em seu
estado maximo pode nos levar a uma guerra nuclear que significa a extincdo da
espécie, e a fome nos paises de terceiro mundo sao frutos de um imperialismo e
colonialismo histérico incapaz de ser ignorado, mas que também se perpetua hoje
em praticas neoliberais, da venda de riquezas de um pais a uma empresa privada
externa, de um pais de primeiro mundo, em uma dinamica exploratéria sem qualquer
fungdo social de melhora de qualidade de vida, mas sim de mao de obra barata,
além da ocupagdo de paises para fins militares/econdmicos sem 0s mesmos
interesses sociais, como foi o proprio caso do Afeganistdo. Para diversas pessoas
dentro dos paises colonizados, histérica ou economicamente, nada mudou de fato, e

para uma discussao geral, tais problemas tém se tornado problemas de todo mundo.

E claro que Harari ndo poderia prever todo este contexto histérico mundial ao
afirmar que “tendo elevado a humanidade acima do nivel bestial da luta pela
sobrevivéncia, nosso proposito sera fazer dos humanos deuses e transformar o
Homo sapiens em Homo deus”. Posto todo o recorte anterior, ainda assim
poderiamos dizer que por meio da ciéncia a humanidade conseguiu alcangar meios
antes inimaginaveis. Na pandemia, a criagdo de uma vacina em uma colaboragao
cientifica global, mostrou a forga da ciéncia quando se tem 0s recursos necessarios;
apesar das guerras, as ciéncias humanas tém nos feito entender cada vez mais as
relagdes humanas e sociais para que se possa ter cada vez mais uma colaboragcao
internacional das nacgdes, além do fato de que hoje menos pessoas morrem em
guerras do que em outras épocas da historia; e a fome tem sido cada vez mais
combatida com novas formas de producao alimentar, ainda que isso nao signifique

qualidade de saude e alimentagcdo ou preservagdo do meio ambiente (HARARI,
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2016, n.p). Essa é a base da discussdo de Harari, que apresenta a ideia de uma

“nova agenda humana”.

O autor estabelece trés importantes pontos que poderiam tomar a atengao
dos humanos a partir de um maior controle da fome, da guerra e da doenga, seriam
estes: a imortalidade, a felicidade e a divindade. O primeiro se estabelece como algo
impossivel, a superagao da morte na verdade seria um atraso dela ou um controle,
em que em vez de imortais, as pessoas seriam amortais, apenas burlando a morte
natural. O segundo se relaciona a saude mental, em que, mesmo diante da
superacao de diversos problemas pela ciéncia, o ser humano nao parece ser mais
feliz do que antes, e busca isso por meios disponiveis na ciéncia, com terapias e
remédios. O ultimo se coloca com o ser humano em um processo de evolugao de
suas capacidades fisicas e mentais, em uma evolugdo artificial de uma fusao
homem-maquina, onde se poderia observar o uso de celulares e computadores

como tais tipos iniciais de ferramentas.

E interessante observar como essa visdo de futuro estabelecida por Harari se
assemelha a temas do subgénero cyberpunk. Filmes como “Blade Runner" (1982)
discutem a morte e a tentativa humana de supera-la, de entendé-la, buscar um
sentido na nossa configuragdo biolégica que dé razdo a existéncia. A busca pela
felicidade se relaciona com a frequente retratagdo com novas drogas e a busca da
sociedade por alternativas espiritualistas para lidar com um mundo tao cadtico. E a
divindade conversa com a evolugdo da robdtica, das tecnologias como ferramentas
de extensdo do corpo ou da mente, remetendo as préteses cibernéticas presentes

nesse ramo da ficgao cientifica.

Se o pensamento moderno de futuro se assemelha ao imaginado na ficgao
cyberpunk, ainda mais contextualizada se entendermos que a superagédo de fome,
doenga e guerra ainda ndo é para todos, em que ponto, entdo, essa relagdo do
pessimismo do sci-fi dos anos 1980 se diverge do que observamos no mundo hoje
em dia? Ainda, se o cyberpunk parece levantar uma discussao atual mais do que
nunca, por que ele foi deixado no passado como algo que ndo poderia mais se
refletir nos dias de hoje, sendo assim dado como um género morto? Para isso, a
pesquisa busca se atentar ndo nessas novas trés palavras que o autor traz
(imortalidade, felicidade e divindade), mas nas discussdes que elas abarcam em seu

texto, que poderiam ser sintetizadas em: saude mental, meio ambiente e tecnologia,
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que conversam com as ansiedades do mundo atual, assim como conversavam para
aquela visdo de mundo cyberpunk. Tais pontos serdao utilizados para posterior

analise.

Para compreender a relagado exposta e tentar elucidar algo que esclarega a
pergunta fundamentada, € preciso buscar entender o que diferencia a sociedade dos
anos 80, onde o subgénero cyberpunk foi criado, para a sociedade de hoje,
utilizando autores que ajudaram a fundamentar teoricamente as discussées que o
cyberpunk abarca e, da mesma forma, possuem relevancia ainda hoje para uma
compreensdo social. E a partir dessa premissa que sera desenvolvido o préximo

capitulo.
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3. UMA NARRATIVA POS-MODERNA: FUNDAMENTOS SOCIAIS COMO
CONCEITOS DO CYBERPUNK

Seja de forma intencional, seja de forma reativa aos acontecimentos de sua
época, os autores que ajudaram a criar o subgénero cyberpunk preencheram suas
obras de conceitos sociais. Em seu cerne, o subgénero carrega a dualidade da luta
de classes, colocando personagens comuns e marginalizados em uma situagéao em
que precisam encarar a raiz de um mal social que vem de cima, de uma classe
elitizada que detém o poder e a culpa pelos males da sociedade, da pobreza as
crises mentais e tecnoldgicas. No cyberpunk, o antagonista ndo € um ser maligno
magico, robds, um dragéo ou alienigena, mas sim o préprio sistema capitalista e sua

I6gica de exploragao.

Trabalhando dentro das contradi¢des do proprio sistema, o cyberpunk estava
em sua origem inserido em um contexto de ascensao do pensamento neoliberal. Em
um momento de transi¢do da sociedade capitalista em suas configuragées materiais
(de consumo; de produgéo; de organizacéo de trabalho), e materialmente dialética®,

se deu uma mudanga brusca de pensamento no inconsciente popular.

Para entender isso, é interessante destacar como se buscou entender as
relacbes de poder dentro das sociedades capitalistas, por isso essa pesquisa se
utiliza de pressupostos que vao desde a sociedade disciplinar de Foucault (1999),
passando pela sociedade de controle de Deleuze (1992) e a sociedade do
desempenho de Han (2015). Esse caminho € importante para se entender a
evolucdo material que colaborou para a mudanca das relacbes humanas e de suas
formas de enxergar o mundo, tanto atual como uma projegao de futuro e suas
possibilidades. Como afirma Adam Roberts em A Verdadeira Histéria da Ficgao

Cientifica:

Pode ser que os prazeres, escuros como breu, do cyberpunk ultraviolento e
distopiano so6 refletissem as ansiedades e comogdes dos anos 1980 de
Reagan/Thatcher. Quase todos os muitos livros desse tipo publicados
durante a década se revelam hoje dolorosamente datados - ndo porque
falte, em nossa época, ansiedade ou comogdo, mas porque a natureza
dessas emogbes mudou sua logica cultural. O problema ndo é com
subgéneros e convengdes como tal, mas com a calcificacdo dessas
convengdes. Muitas novelas "cyberpunk" sdo bem escritas e bem

& O materialismo dialético é o conceito filoséfico metodolédgico elaborado por Marx e Engels em que
os fendmenos fisicos influenciam nas relagdes nao-fisicas, do pensamento social e cultural, e da
mesma forma é influenciado por estes, ou seja, € o pensamento e a materialidade de forma
coexistente para formar a realidade por meio de suas contradicoes.
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realizadas, mas um numero muito grande delas é incapaz de chegar a uma
conclusédo que néo se ajuste a seus preconceitos iniciais. (ROBERTS, 2018,
p.592).

A partir disso se tornara mais clara a analise que se faz ao abordar as
semelhangas do mundo atual com as tematicas pensadas no cyberpunk. Ainda que
a ansiedade e pessimismo tipicos do género se reflitam fortemente nos dias de hoje,
esta pesquisa avalia que o problema central ndo esta no subgénero ou em pensar

uma nova nomenclatura que o defina, mas em sua légica cultural.

3.1 Da sociedade disciplinar a sociedade do desempenho

Muitos conceitos foram pensados desde a revolugéo francesa a fim de tentar
entender as relagdes surgidas com a imposicdo do capitalismo como ordem
politico/econdmica, e da ascensao da classe burguesa e dominio massivo da légica
do capital sobre os meios de producdo. Termos como “sociedade disciplinar”,
“sociedade de consumo” ou “sociedade de controle”, marcaram os estudos
sociologicos e da comunicagdo no seéculo XX, com o objetivo de estabelecer
parametros para se interpretar a realidade que se disp6s. Antes de mais nada e para
uma mais facil compreensao, € preciso entender que tais conceitos citados, assim
Como 0s que serdao abordados ndo se encerram em Si mesmos € nem para que
outro comece, mas se relacionam, se mesclam, coexistem e se moldam de acordo
com as dinamicas materiais histoéricas e servem para entender as relacdes
interpessoais e com o meio, que influenciam na formagdo de intersubjetividade a
partir da nova formacgao que se estabeleceu, no caso, o capitalismo (se tratando da

mesma sociedade).

Uma das principais teorias de Foucault aborda a ideia de uma sociedade
disciplinar, controlada por forcas de imposicdo de poder em diversos ambitos da vida
social e politica. “A formagao da sociedade disciplinar esta ligada a um certo numero
de amplos processos historicos no interior dos quais ela tem lugar: econémicos,
juridico-politicos, cientificos, enfim” (FOUCAULT, 1987, p.179). Persiste ainda a ideia
de que tal forma de controle tinha como objetivo e era responsavel por gerar o que
ele chama de “corpos doceis”, guiados e de certa forma controlados por essas
forcas de controle social. Essas instituicbes, nas suas disposicbes materiais
preenchem o cotidiano das relagbes humanas, em que se “assegura uma
distribuicdo infinitesimal das relagdes de poder” (FOUCAULT, 1987, p.178).
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Essa abordagem disciplinar das relagdes de poder se relaciona em certo
ponto (em um nivel social e estrutural da sociedade) ao pensamento de Marx em
uma das bases da sociologia para o desenvolvimento dos conceitos que foram
citados e que serdo desenvolvidos neste capitulo, em que “os pensamentos da
classe dominante sdo também, em todas as épocas, os pensamentos dominantes,
ou seja, a classe que tem o poder material dominante numa dada sociedade é
também a poténcia dominante espiritual” (MARX, 2012, n.p). Isso implica que tais
conceitos citados servem para se entender a sociedade capitalista em sua dualidade
de classes e os meios utilizados, em especial pela classe burguesa a partir da
revolucao francesa para se manter nessa posi¢cao de dominancia, repercutindo a sua

forma de pensar para todo o resto da sociedade em suas distintas interagdes.

Foucault fala de uma sociedade especificamente anterior a segunda guerra,
mas € claro que as relagdes disciplinares estabelecidas por ele ndo se desmantelam
de uma hora para outra. A prisdo, a escola, o hospital, a fabrica e outras instituicdes
citadas por ele perduram até os dias de hoje, mas as relagdes apos esse periodo se
transmutaram em uma nova forma de controle social. A partir das mudangas
materiais de produgao das sociedades capitalistas, ocorreram também a mudanca
nas relagdes sociais e vice-versa, em que nao so6 a sociedade disciplinar mudou mas

uma nova forma social surgiu.

As antigas sociedades de soberania manejavam maquinas simples,
alavancas, roldanas, relogios; mas as sociedades disciplinares recentes
tinham por equipamento maquinas energéticas, com o perigo passivo da
entropia e o perigo ativo da sabotagem; as sociedades de controle operam
por maquinas de uma terceira espécie, maquinas de informatica e
computadores, cujo perigo passivo é a interferéncia, e o ativo a pirataria e a
introdugcdo de virus. Ndo é uma evolugdo tecnolégica sem ser, mais
profundamente, uma mutacdo do capitalismo. E uma mutacdo j& bem
conhecida que pode ser resumida assim: o capitalismo do século XIX é de
concentracdo, para a producao, e de propriedade. Por conseguinte, erige a
fabrica como meio de confinamento, o capitalista sendo o proprietario dos
meios de produgdo, mas também eventualmente proprietario de outros
espacgos concebidos por analogia (a casa familiar do operario, a escola).
Quanto ao mercado, é conquistado ora por especializagdo, ora por
colonizagéo, ora por redugado dos custos de produgcdo. Mas atualmente o
capitalismo n&do é mais dirigido para a produgéo, relegada com frequéncia a
periferia do Terceiro Mundo, mesmo sob as formas complexas do téxtil, da
metalurgia ou do petréleo. E um capitalismo de sobre-producdo. N&o
compra mais matéria-prima e ja ndo vende produtos acabados: compra
produtos acabados, ou monta pegas destacadas. O que ele quer vender sao
servigos, e o que quer comprar sao agdes. Ja ndo é um capitalismo dirigido
para a produ¢do, mas para o produto, isto é, para a venda ou para o
mercado. Por isso ele é essencialmente dispersivo, e a fabrica cedeu lugar
a empresa (DELEUZE, 1992, n.p).
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E nesse Ultimo cenario que se deu a criagéo do cyberpunk. A década de 1970
foi o inicio da politica neoliberal, pensamento que exemplifica o choque entre uma
sociedade disciplinar e essa nova configuracao trazida por Deleuze, a qual ele
chama de sociedade de controle. O primeiro grande exemplo de um pais neoliberal
ja citado no primeiro capitulo foi o Chile durante a ditadura de Pinochet, o que nos
remete a esse conflito, da disciplina ditatorial do capital unido a uma falsa
flexibilizagcao e internalizagdo do controle por meio da légica empresarial. Assim,
poderiamos observar o “punk® como uma resposta a essa sociedade disciplinar
persistente, e o “cyber” com a sociedade de controle, com as expectativas
pessimistas com essa sociedade por vir. Ndao a toa, o cyberpunk em suas
representacbes distopicas traz um cenario de uma ditadura empresarial
escancarada por meio do Estado burgués. Foi essa nova disposicdo material e
social que implicou na criacdo de novos conceitos para se pensar o capitalismo, e

que inspiraram as historias cyberpunk.

Uma sociedade como diz Deleuze, pautada pelo produto, pelo servigo, e nao
mais pela produgdo, ou seja, essa sociedade de sobre-produgdo, gera agentes
consumidores, ou melhor, consumistas, em que tanto o consumo quanto a producao
deixam de vez de suprir minimamente uma necessidade humana, mas passam a
suprir uma necessidade de status; de identidade, e de lucro nas suas menores
interacdes. Ja Baudrillard aborda o conceito de uma sociedade de consumo, tomada
por objetos, ou seja, de signos, em uma sociedade em que “o conjunto de suas
relacbes sociais ja ndo € tanto o lago com os seus semelhantes quanto, no plano
estatistico segundo uma curva ascendente, a recepgao e a manipulagéo de bens e
de mensagens” (BAUDRILLARD, 1995, p.15). Tal ideia repercute sobre o
consumismo crescente, em especial nos EUA da época’, em que o capitalismo viu
no consumismo uma forma de controle tanto das relacbes das pessoas, quanto de

seus impulsos individuais.

Como a crianga-lobo se torna lobo a forga de com eles viver, também noés,
pouco a pouco, nos tornamos funcionais. Vivemos o tempo dos objetos:
quero dizer que existimos segundo o seu ritmo e em conformidade com a
sua sucessao permanente. Atualmente, somos ndés que 0 vemos nascer,
produzir-se e morrer, ao passo em que em todas as civilizagdes anteriores,
eram os objetos, instrumentos ou monumentos perenes, que sobreviviam as
geragdes humanas. (BAUDRILLARD, 1995, p.15).

7 American Way of Life
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O primeiro conceito citado, lancado na obra “Vigiar e Punir’ (1975) de
Foucault (1926-1984) corrobora para visdo dos grupos contrassistémicos,
empenhados em lutar contra as forgcas dos meios de controle social e politicos,
dando origem, por exemplo, a grupos em busca de direitos civis, como o feminismo,
a luta por direito da comunidade negra dos EUA (e que se espalhou pelo mundo),
assim como o proprio movimento punk, como um movimento cultural que gerava
novos padrdes de linguagem, musica e estilo de vida como forma de confrontar o
poder social vigente, dentre outros, claro, que marcaram tal época. O segundo
conceito, langado originalmente na obra “A Sociedade de Consumo” (1970) de Jean
Baudrillard (1929-2007), reflete as novas relagbes de compra e de produgéo,
compondo a visdo das megacorporagdes que permeiam o cyberpunk, controlando a
vida das pessoas com novas tecnologias constantes, com produtos de
"obsolescéncia programada”, que alimentam um consumismo crescente num
capitalismo selvagem e irracional. Nesse aspecto, até as lutas sociais, lutadas

dentro desse proprio sistema, no fim das contas, se tornaram mercadorias.

Nao € nenhum absurdo dizer que, dentro desta ideia de materialidade
dialética, a sociedade de consumo representa uma mudang¢a material, das formas de
producao e, no caso, de consumo. Por isso, “a familia, a escola, o exército, a fabrica
nao sao mais espagos analdgicos distintos que convergem para um proprietario,
Estado ou poténcia privada, mas sao agora figuras cifradas, deformaveis e
transformaveis, de uma mesma empresa que sO tem gerentes” (DELEUZE, 1992,
n.p). Ou seja, a logica de consumo nado s6 estd empregada nas relagdes fisicas dos
seres humanos, mas em sua forma de pensar a realidade, a partir desse formato
empresarial, em que a “fabrica” ndo é mais um lugar fisico, mas te acompanha em

todas as instancias da vida, uma vez que “a empresa € vocé” ou na famosa frase de

“vestir a camisa da empresa”.

Essa primeira linha de raciocinio € importante para se entender o cenario
material que cyberpunk herdava, e nos remete aos anseios que as obras do
subgénero carregam consigo. As ansiedades e o pessimismo intrinsecos ao
cyberpunk surgem de uma representagdo das ansiedades que eram relegadas a um

local de trabalho fisico, mas que agora se apresenta nos espagos mais intimos,

8 Obsolescéncia programada ¢é a ideia de diminuigdo de vida Util de determinado produto, para que o
consumidor tenha sempre que comprar um novo, re-adquirindo ou trocando por uma versdo mais
recente; “do momento” (ndo obsoleta).
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como as relagdes de consumo, na formacdo de status sociais e a formagao da
prépria identidade do sujeito por meio dos produtos culturais de massa. Vale lembrar,
que os anos 1970 sao conhecidos como a época do inicio dos grandes langamentos
cinematograficos de massa, sendo considerado por muitos o filme “Tubardo” de

1975, de Steven Spielberg, como o primeiro Blockbuster. Por essa sintese:

E agora um lugar-comum dizer que a época moderna fez surgir uma forma
nova e decisiva de individualismo, no centro da qual erigiu-se uma nova
concepgao do sujeito individual e sua identidade. Isto ndo significa que nos
tempos pré modernos as pessoas ndao eram individuos mas que a
individualidade era tanto "vivida" quanto "conceptualizada" de forma
diferente. As transformagdes associadas a modernidade libertaram o
individuo de seus apoios estaveis nas tradicbes e nas estruturas. Antes se
acreditava que essas eram divinamente estabelecidas; nao estavam
sujeitas, portanto, a mudang¢as fundamentais. O status, a classificacdo e a
posicdo de uma pessoa na "grande cadeia do ser" - a ordem secular e
divina das coisas - predominavam sobre qualquer sentimento de que a
pessoa fosse um individuo soberano. O nascimento do "individuo
soberano"”, entre o Humanismo Renascentista do século XVI e o lluminismo
do século XVIII, representou uma ruptura importante com o passado. Alguns
argumentam que ele foi o motor que colocou todo o sistema social da
"modernidade” em movimento. (HALL, 2005, p. 24-25).

Nesse contexto material historico o cyberpunk é apresentado como mais um
desses movimentos culturais, como um sintoma de sua realidade
politica/social/econdmica; uma representacao artistica diante das ansiedades sociais
da nova ordem politica neoliberal, que vinha para substituir as configuracées
keynesianas® que visavam amenizar os efeitos historicamente nocivos do
capitalismo para a maior parte de sua populagdo. O neoliberalismo em construcéo
garantiu as relagdes sociais uma nova forma de se pensar 0 mundo também, muito
dentro da légica empresarial citada por Deleuze, em que tal Iégica preenche varios
aspectos da vida, como no individualismo trazido por Hall e no consumismo e a
relacdo com os objetos frutos da producgéo, trazido por Baudrillard. Assim, “huma
palavra: o neoliberalismo é o encolhimento do espaco publico dos direitos e o

alargamento do espaco privado dos interesses de mercado” (CHAUI, 2020, p.312).

O grupo de Hayek e Friedman passou a ser ouvido com respeito porque
oferecia a suposta explicacdo para a crise: esta, diziam eles, fora causada
pelo poder excessivo dos sindicatos e dos movimentos operarios que
haviam pressionado por aumentos salariais e exigido o aumento dos
encargos sociais do Estado. Teriam, dessa maneira, destruido os niveis de
lucro requeridos pelas empresas e desencadeado 0s processos
inflacionarios incontrolaveis. Feito o diagnéstico, o grupo propbs os
remédios: 1) um Estado forte para quebrar o poder dos sindicatos e
movimentos  operarios, para controlar os dinheiros publicos e cortar

° A teoria Keynesiana se opde ao liberalismo classico e ao neoliberalismo por nio se fundamentar na
ideia de auto-regulacdo do mercado, visando um capitalismo de economia conduzida pelo Estado.
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drasticamente os encargos sociais e os investimentos na economia; 2) um
Estado cuja meta principal deveria ser a estabilidade monetaria, contendo
0s gastos sociais e restaurando a taxa de desemprego necessaria
para formar um exército industrial de reserva que quebrasse o
poderio dos sindicatos; 3) um Estado que realizasse uma reforma fiscal para
incentivar os investimentos privados e, portanto, que reduzisse os impostos
sobre o capital e as fortunas, aumentando os impostos sobre a renda
individual e, portanto, sobre o trabalho, o consumo e o comércio; 4) um
Estado que se afastasse da regulagdo da economia, deixando que o proprio
mercado, com sua racionalidade prépria, operasse a desregulagdo; em
outras palavras, abolicdo dos investimentos estatais na produgao, aboligdo
do controle estatal sobre o fluxo financeiro, drastica legislagao anti-greve e
vasto programa de privatizagdo (CHAUI, 2020, p.309).

Toda essa fundamentacdo tedrica necessaria existe para se entender o
histérico cientifico ndo sé da criagdo do cyberpunk, mas para entender o contexto de
sua decadéncia. Em varias referéncias, se tratando do subgénero, ele é tido como
datado; ultrapassado, em suas abordagens tematicas ou até mesmo em estética que
sempre representa o futuro, mas um futuro pensado na década de 1980. Entretanto,
nos ultimos anos o cyberpunk voltou para a cultura de massa, seja em filmes com a
continuagao de Blade Runner (Blade Runner 2049, langado em 2017), seja em jogos
como Cyberpunk 2077 (2020), seja em livros como “Encarcerados” (2014). Mesmo
assim, ele ainda € abordado com um forte teor nostalgico, em um apelo de estilo e
tematica que parece ter parado no tempo, ou entdo é trazido como uma ficcéo

cientifica de agao, com muita violéncia e tecnologias mirabolantes e empolgantes.

Mas o que vem depois do cyberpunk e impacta a sua logica cultural, e que se
estabelece em massa a partir dos anos 1990 pela politica neoliberal, e o fim da
Unido Soviética, sera a morte da negatividade coletiva, e a individualizagdo dos
problemas. Thatcher afirmou que “ndo ha sociedade, s6 individuos”, e é esse o
pensamento lei no neoliberalismo. Mais do que um problema de definicdo do
subgénero cyberpunk, o que afetou a sua aplicagdo mais do que qualquer outro
subgénero, que também possa ter sido afetado, € que ele se pautava em sua
criacdo, a essa abordagem anticapitalista, contrassistémica. No neoliberalismo, o
contrassistema se tornou negocio; mercadoria, e as pautas de lutas sociais se
tornaram nichos de venda absorvidos pelo proprio sistema. Sem a negatividade
contra o sistema, restou ao cyberpunk apenas a parte tecnolégica e a acdo genérica

desenfreada.

A sociedade disciplinar de Foucault, feita de hospitais, asilos, presidios,
quartéis e fabricas, nao é mais a sociedade de hoje. Em seu lugar, ha muito
tempo, entrou uma outra sociedade, a saber, uma sociedade de academias
de fitness, prédios de escritérios, bancos, aeroportos, shopping centers e



32

laboratérios de genética. A sociedade do século XXI ndo é mais a sociedade
disciplinar, mas uma sociedade de desempenho. Também seus habitantes
ndo se chamam mais "sujeitos da obediéncia", mas sujeitos de desempenho
e producdo. Sdo empresarios de si mesmos. Nesse sentido, aqueles muros
das instituicdes disciplinares, que delimitam os espacos entre o normal e o
anormal, se tornaram arcaicos. A analitica do poder de Foucault ndo pode
descrever as modificagdes psiquicas e topoldgicas que se realizaram com a
mudanca da sociedade disciplinar para a sociedade do desempenho.
Também aquele conceito da "sociedade de controle" ndo da mais conta de
explicar aquela mudanga. Ele contém sempre ainda muita negatividade
(HAN, 2015, p.23-24).

Com a insuficiéncia desses dois conceitos, tanto “sociedade disciplinar”
quanto “sociedade de controle” em nos explicar a realidade que se construiu até os
dias de hoje, o cyberpunk também perde a sua maior for¢ca tematica. O “punk” nao
serve mais como resposta a sociedade disciplinar persistente, nem o “cyber” reflete
mais um pessimismo com o futuro por vir. O futuro chegou e as lutas antissistémicas

foram absorvidas pelo proprio sistema e o pessimismo foi trocado por derrotismo.

Em sintese, Byung-Chul Han também explora a ideia de Foucault, dando
énfase a partir do pensamento de que a sociedade disciplinar, repleta de instituicoes
rigidas, ndo é mais a sociedade de hoje, que se encontra, na verdade, cercada por
instituicdes de trabalho e de entretenimento em um controle do individuo por ele
mesmo, no que ele chama de sociedade de desempenho, cercada por positividade

em todos os aspectos.

A sociedade disciplinar ¢ uma sociedade da negatividade. E determinada
pela negatividade na proibicdo. O verbo modal negativo que a domina é o
nao-ter-o-direito. Também ao dever inere uma negatividade, a negatividade
da coercdo. A sociedade de desempenho vai se desvinculando cada vez
mais da negatividade. Justamente a desregulamentagédo crescente vai
abolindo-a. O poder ilimitado é o verbo modal positivo da sociedade de
desempenho. O plural coletivo da afirmacdo Yes, we can, expressa
precisamente o carater de positividade da sociedade de desempenho. No
lugar da proibigdo, mandamento ou lei, entram projeto, iniciativa e
motivagdo. A sociedade disciplinar ainda esta dominada pelo ndo. Sua
negatividade gera loucos e delinquentes. A sociedade do desempenho, ao
contrario, produz depressivos e fracassados. (HAN, 2015, p.24-25).

Na sociedade do desempenho tudo esta bem, e se ndo esta, essa busca pelo
estado pleno vem apenas de vocé, e sem um inimigo externo a quem lutar, cabe a
nés nos entender ou nos escravizar. Ha uma apatia com o0s meios
politico/sociais/econémicos. Isso se diferencia diretamente do cyberpunk e
estabelece que hoje, a sociedade vive em estado de cansago, e mesmo 0s
movimentos sociais que buscam por direitos hoje, sdo os criados ainda no século
passado, na sociedade disciplinar e de dindmicas de forte controle, mas nao se vé

grandes movimentos que consigam furar essa bolha de positividade ou derrotismo
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diante do sistema. Isso nos remete ao conceito de “fim da histdria” citado no primeiro
capitulo. Tal conceito € ultrapassado e nao reflete a realidade, mas ainda assim é
usado para se entender a perspectiva apatica que se criou diante do novo todo
politico. A ideia de que nada de novo € possivel a partir daqui faz com que se tenha
uma postura derrotista diante dos problemas que se podem enfrentar com o sistema
capitalista e suas variagdes, tornando incapaz uma ruptura, uma forma de enxergar
um mundo para além disso. E como um camponés feudal que, mediante as
injusticas e misérias causadas pelo seu senhor, tinha um pensamento apatico como
quem diz “bem, mas a vida € assim, ndao ha como ser diferente. Deus o colocou
onde ele esta e eu ndao posso fazer nada a respeito. Qualquer possibilidade além
disso € loucura ou utopia”. Em uma abordagem cyberpunk antissistémica vazia, que
nao traz nada de novo em seu horizonte, pode ser vista como mais uma histéria que
aponta problemas, mas, “o que fazer? Nao ha como fugir disso”. Isso corrobora para
a anadlise dessa pesquisa de que ndo basta ao cyberpunk ser anticapitalista, mas
demonstrar alguma perspectiva para além disso, se nao, as historias cyberpunk
estardo sempre relegadas a serem incapazes “de chegar a uma conclusao que nao

se ajuste a seus preconceitos iniciais” (ROBERTS, 2018, p.592).

O sujeito de desempenho esta livre da instancia externa de dominio que o
obriga a trabalhar ou que poderia explora-lo. E senhor e soberano de si
mesmo. Assim, nao esta submisso a ninguém ou esta submisso apenas a si
mesmo. E nisso que ele se distingue do sujeito de obediéncia. A queda da
instdncia dominadora ndo leva a liberdade. Ao contrario, faz com que
liberdade e coagéo coincidam. Assim, o sujeito de desempenho se entrega
a liberdade coercitiva ou a livre coergcdo de maximizar o desempenho. O
excesso de trabalho e desempenho agudiza-se numa autoexploragéo. Essa
€ mais eficiente que uma exploragdo do outro, pois caminha de maos dadas
com o sentimento de liberdade. O explorador é ao mesmo tempo o
explorado. Agressor e vitima ndo podem mais ser distinguidos. Essa
autorreferencialidade gera uma liberdade paradoxal que, em virtude das
estruturas coercitivas que lhe sao inerentes, se transforma em violéncia. Os
adoecimentos psiquicos da sociedade de desempenho sdo precisamente as
manifestagbes patolégicas dessa liberdade paradoxal. (HAN, 2015, p.
29-30).

Dentro dessa perspectiva de apatia, a ideia de liberdade paradoxal se
emprega a partir da autdépsia do neoliberalismo feita por Chaui. No neoliberalismo
nao ha uma liberdade de fato, mas uma perspectiva de liberdade em que o chicote
esta na sua mao, o senhor; o opressor, ndao tem rosto, e é a propaganda do proprio
sistema que da as ordens. Enquanto isso, o individuo se vé na posicao de
dominancia também, e sua liberdade é achar que um dia chegara “no topo”. A partir

disso, um subgénero como o cyberpunk, pautado pelo posicionamento antissistema
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€, inevitavelmente, deixado no ostracismo, pois, nesse ponto, o cyberpunk, assim
como a sociedade disciplinar e a sociedade de controle, ja ndo serve mais para
representar a sociedade atual, ainda mais por uma abordagem que nasceu com
essa intencdo. Dessa forma, voltando a afirmacéo do primeiro capitulo de que “O
mundo real se tornou 0 mundo imaginario em muito pouco tempo” (LEMOS, 2004),
pode-se entender que a relagdo do cyberpunk com o mundo de hoje existe,
principalmente num ambito fisico, dos problemas ambientais e dos processos
econdmicos e de consumo, além da ideia de desempenho trazida por Han (exemplo
dentro do cyberpunk na aplicagao de implantes, no uso de tecnologias para melhorar
as qualidades humanas), mas as relagbes politico/sociais/econdmicas sao
diferentes, ou seja, a forma que as pessoas lidam com esse "cenario cyberpunk" que
vem se criando, é diferente da forma que as pessoas lidavam com as situacdes
politico/sociais na década de 80. O cyberpunk, da mesma forma que uma vez
representou a sociedade disciplinar e a sociedade de controle, deve hoje representar

a sociedade de desempenho.

3.2 A diferenca da intersubjetividade atual em relagao a época da criagao

do cyberpunk

Pode-se enxergar nos conceitos discutidos, que a sociedade capitalista por
meio de suas caracteristicas culturais e de producdo, se encontra em plena
transformacdo n&o apenas de suas disposicoes materiais, mas de suas disposi¢des
intersubjetivas. “As sociedades modernas séo, portanto, por definicdo, sociedades
de mudancga constante, rapida e permanente. Esta € a principal distingdo entre as
sociedades “tradicionais” e “modernas™ (HALL, 2005, p.14). Na sociedade
disciplinar, o capitalismo foi fixado por meio das instituicbes de dominio disciplinares,
porém, na sociedade de controle, essa dominancia se deu por meio da
internalizagdo da légica do sistema em todos os aspectos da vida cotidiana, e a
sociedade de desempenho foi responsavel pela construgcdo de uma positividade em
torno dessa internalizagao do controle, desta forma, acarretando com que o sistema
capitalista fosse aceito sem qualquer animosidade, mesmo diante de suas
contradigbes explicitas, isto &, tido como uma realidade inquestionavel. Essa nova

configuracao da realidade se deu pela dialética do neoliberalismo como nova ordem
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material e o realismo capitalista como a forma de pensamento vigente,

alimentando-se reciprocamente.

O neoliberalismo é a configuragdo material do mundo atual e o realismo
capitalista € a configuragdo de pensamento que gerou e é gerada por essa
configuragdo material. Da mesma forma, em sua analogia social, o neoliberalismo do
presente € a distopia cyberpunk do passado, mas o realismo capitalista que isso
acarretou, nao se refere mais a forma que essa distopia era encarada nos anos
1980. O realismo capitalista é a formagao de intersubjetividade que surge do conflito
entre as trés sociedades, usadas na pesquisa, pensadas para explicar o capitalismo
(disciplinar, controle, desempenho). E a partir disso que se discute esse estado de
cansagco gerado pelo novo cenario capitalista, e suas colaboragbes para a
degeneracdao do cyberpunk como um subgénero capaz de causar um impacto

representativo.

O poder do realismo capitalista deriva, em parte, da maneira pela qual ele
resume e consome toda a histéria anterior. Trata-se de um efeito de seu
"sistema de equivaléncia geral", capaz de transformar todos os objetos da
cultura - quer sejam iconografia religiosa, pornografia ou o capital de Karl
Marx - em valor monetario. Ande pelo Museu Britanico, no qual se podem
ver objetos tirados de seu lugar de origem e reunidos como se estivessem
dispostos sobre o balcdo de uma nave de O Predador, € vocé tera uma
imagem poderosa do processo em curso. Na conversdo de praticas e rituais
em meros objetos estéticos, as crencas das culturas anteriores sao
objetivamente ironizadas, transformadas em artefatos. O realismo capitalista
néo é, portanto, um tipo particular de realismo; é o realismo em si (FISHER,
2020, p.12)

O cyberpunk como um objeto cultural, ndo escapou de ser absorvido pela
I6gica de mercado, sendo tratado apenas por seu valor monetario. O problema disso
€ que apenas pelo valor monetario o cyberpunk nédo se sustenta por muito tempo. O
subgénero, tendo sobre si essa carga critica e analitica sobre a realidade perdeu o
seu maior poder de representacido sobre ela, visto na primeira parte do capitulo pela
sua falta de capacidade de representar a sociedade de hoje, essa sociedade de
desempenho. Esvaziado de seu poder critico, cyberpunk se torna mais um objeto de
valor monetario desinteressante, que representa uma luta contra um “sistema que ja

passou”; contra o capitalismo dos anos 1980, n&o o capitalismo de hoje.

Se o realismo capitalista é tao fluido, e se as formas atuais de resisténcia
sdo tdo desesperancosas e impotentes, de onde poderia vir um desafio
efetivo? Uma critica moral ao capitalismo, enfatizando as maneiras pelas
quais ele gera miséria e dor, apenas reforga o realismo capitalista. Pobreza,
fome e guerra podem ser apresentadas como aspectos incontornaveis da
realidade, ao passo que a esperanga de um dia eliminar tais formas de
sofrimento pode ser facilmente representada como mero utopismo ingénuo.
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O realismo capitalista s6 pode ser ameagado se for de alguma forma
exposto como inconsistente ou insustentavel, ou seja, mostrando que o
ostensivo "realismo" do "capitalismo" na verdade n&do tem nada de realista
(FISHER, 2020, p.33-34).

E por isso que se argumenta que o cyberpunk precisa ir além de um
anticapitalismo para se manter relevante em sua ldégica cultural, porque o
antissistema pelo antissistema ataca apenas as questdes morais ligadas as suas
consequéncias, mas nao faz conexao com a raiz dos problemas que as histoérias
abordam, com as causas de fato sistematicas. Por isso foi importante destacar o
materialismo-historico dialético empregado nos conceitos sociais que o subgénero
carrega consigo, pois € apenas dessa forma que ele sera capaz de atacar o sistema
nao em sua moralidade (uma vez que essa € uma questdo relativa), mas em sua
intersubjetividade, fazendo com que ele seja “exposto como inconsistente ou
insustentavel”’, como aponta Fisher. Por isso essa parte da pesquisa se dedicou a
entender esses elementos dialéticos de forma mais aprofundada, tanto o
neoliberalismo como a ideia de sociedade de desempenho dentro da otica do

realismo capitalista.

N&o é possivel falar do cansago social sem destacar a configuragdo material
que permitiu seu desenvolvimento. O neoliberalismo e seu sucesso como ordem
politica favoreceu a criagdo deste estado social. Como diz Fisher (2020, p.54), “[...]
0os neoliberais foram mais leninistas do que os leninistas: souberam criar e
disseminar think tanks' que formaram a vanguarda intelectual capaz de criar um
clima ideolégico em que o realismo capitalista pudesse florescer”. O crescimento da
industria cultural, seja no cinema, seja na musica, a partir dos anos 70 em diante,
ndo €& pura coincidéncia, mas se mostram como uma forma de levar essas

ideologias adiante, para o cotidiano da sociedade.

O neoliberalismo é a materialidade politica que permitiu a criacdo dessa
sociedade de desempenho, é a parte pratica da implementacdo da positividade na
disciplina e no controle; € a légica empresarial sistematica que se espalha para a
producdo, mas também para as organizagbes governamentais, as relagdes de
consumo e relagdes sociais, por isso “0 cansacgo da sociedade do desempenho € um

cansado solitario, que atua individualizando e isolando” (HAN, 2015, p.71). Por essa

© O termo Think Tank se refere a instituicbes “produtoras de pensamentos”, também chamadas de
“fabricas de ideias”, que podem ser financiadas por governos ou corporag¢des a fim de fomentar
ideias sobre politica, economia, sociedade, entre outros, mesmo que costumem ter como pretexto
serem apartidarias.
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incapacitacéo do individuo e da coletividade é que se discute a natureza totalitaria
do neoliberalismo, que muito explica o fato da ficcao distopica ser a realidade
capitalista da atualidade do século XXI. Entretanto, o neoliberalismo carrega essa
carga de positividade e de individualizagdo para as solugbes dos problemas
sistémicos que outras forma totalitarias ndo sado capazes de gerar, pois tem sobre si
uma carga de negatividade e de repressdao que é muito aparente, mas no
neoliberalismo “em lugar da forma do Estado absorver a sociedade, vemos ocorrer o
contrario, isto &, a forma da sociedade absorve o Estado” (CHAUI, 2020, p.321), ou
seja, é o ideal da sociedade que se impde sobre a materialidade, e ndo a forga da

materialidade que se impde sobre o ideal da sociedade.

Apesar de ostentar uma retérica antiestatista, o neoliberalismo na pratica
nao se opde ao Estado per se - como demonstraram os esforgos estatais
massivos para salvar os bancos e resgatar o sistema financeiro em 2008,
mas sim, a certos usos especificos dos fundos estatais. O Estado forte do
neoconservadorismo estava restrito a fungdes militares e policiais, e se
definia contra um Estado de bem-estar social tido como responsavel por
minar a responsabilidade moral individual (FISHER, 2020, p.102-103).

Nesse contexto se constréi um cenario politico de controle pela sociedade e
nao pelo Estado. O neoliberalismo € antes de tudo um controle cultural, da forma de
pensar da sociedade que a compbe, que utiliza do Estado para os interesses da
ideologia dominante. O neoliberalismo coloca a sociedade atual em um estado de
constante imersdo em sua linha ideoldgica, de um trabalhador que consome
ideologia desde a forma empresarial de trabalho (seja ele um CEO de multinacional
ou um motorista de aplicativo), que retorna para casa e seu momento de lazer é,
ainda, o consumo de ideologia por meio da industria cultural. O realismo capitalista
se constroi por essa relagdo, em que o mundo n&o apresenta outra perspectiva para
além da ideologia dominante que o constréi. O neoliberalismo €, primeiramente, a
morte de uma perspectiva critica de um mundo para além dele mesmo. E por isso
que Fisher traz no subtitulo de seu livro a frase que se atribui a Frederic Jameson e
Slavoj Zizek, de que “é mais facil imaginar o fim do mundo do que o fim do
capitalismo” (FISHER, 2020, p.10).

A dimenséo planetaria dessa forma do capital faz com que ndo exista um
“fora”, uma alteridade possivel, levando a ideia de “fim da histéria”, portanto
a perda da idéia de transformagéo histérica e de um horizonte utépico.
Como diz Virillo, vivemos no mundo da atopia — isto &, de
desaparigdo do espaco topoldgico de nossa experiéncia corporal, psiquica e
social — e no mundo da acronia — isto € da desaparicdo da experiéncia do
tempo, num mundo sem passado e sem futuro, reduzido a um presente
efémero. Harvey cunhou a expressao “compressdo espacgo-temporal”
trazida pelas tecnologias de informacéo, que reduzem o espago ao aqui,
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sem geografia e sem topologia (tudo se passa na tela plana como se fosse
o mundo) e ao agora, sem passado e sem futuro, portanto sem histéria
(tudo se reduz a um presente sem profundidade). Perdemos a dimenséao do
futuro como possibilidade inscrita na agdo humana enquanto poder para
determinar o indeterminado e para ultrapassar situacbes dadas,
compreendendo e transformando o sentido delas, fazendo histéria. Volatile
efémera, hoje nossa experiéncia desconhece qualquer sentido de
continuidade e se esgota num presente vivido como instante fugaz (CHAUI,
2020, p.325-326).

O cyberpunk mostrava historias e personagens reativos aquele sistema
empresarial das sociedades de controle, mas o mundo da década de 20 do século
XXl € um mundo do cansago, ndo s6 um cansago do agir mas também de pensar;
de refletir, que incapacita a reacdo mas mais do que isso, anula a necessidade de
uma reagdo. Um exemplo sdo os “corps” presentes em rpgs' do subgénero
(representantes do mundo corporativo) ndo sao mais essas figuras mesquinhas,
asseclas do sistema em que a maioria da populacdo quer distancia, temem e
odeiam, pelo contrario, o mundo neoliberal da sociedade do desempenho vé os
“corps” como simbolos da meritocracia, do esforco individual como forma de crescer
na vida, assim sendo, o discurso do neoliberalismo se embrenhou na percepgao
sobre essas questdes, mais uma vez trazendo uma aura de positividade sobre elas.
Essa é a maior diferengca da intersubjetividade atual para aquela construida na
época da criagdo do cyberpunk. O cyberpunk representa um futuro distépico, mas
mesmo que esse futuro distopico se assemelhe com o nosso presente, enxerga-se

ironicamente o presente como uma utopia imutavel.

O cyberpunk como subgénero foi trazido anteriormente na pesquisa como
pos-utdépico, mas dado o contexto politico/social/econébmico, ele poderia ser
pensado, na verdade, como uma anti-atopia, utilizando-se da citagdo de Chaui, uma
vez que seu principal componente € a representagcdo de uma experiéncia possivel
para além do capitalismo, seja a época que for. Pois se o neoliberalismo é o controle
da légica cultural de uma sociedade, € por meio da quebra dessa légica cultural que
um fenémeno artistico como o cyberpunk poderia se pautar, e assim o cyberpunk
precisaria fugir da ideologia dominante do capital. O cyberpunk absorvido como
exclusivamente um valor monetario absorve para si a ideologia dominante do capital,
se tornando ele mesmo uma contradicao que nao condiz mais com seus preceitos, e

€ ai que ele perde a sua forga subjetiva, pois a sua subjetividade se torna a

" Role-playing games ou jogo de interpretagéo de personagens.
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subjetividade da ideologia dominante, e o subgénero se desenvolve como os

movimentos sociais, transformados em nichos de venda.

[...] Ao introduzir o desemprego estrutural e a fragmentagcéo toyotista do
trabalho, [0 neoliberalismo] da origem a uma nova classe trabalhadora
denominada por alguns estudiosos franceses, desde os anos 1980, com o
nome de precariado para indicar um novo trabalhador sem emprego estavel,
sem contrato de trabalho, sem sindicalizagdo, sem seguridade social, e que
nao é simplesmente o trabalhador pobre, pois sua identidade social ndo
dada pelo trabalho nem pela ocupacao e que, por ndo ser cidadao pleno,
tem a mente alimentada e motivada pelo medo, pela perda da auto-estima e
da dignidade, pela inseguranga e sobretudo pela ilusdo meritocratica de
vencer a competicdo com outros e pela culpa perante o fracasso (CHAUI,
2020, p.323).

Diferente da época em que foi pensado o cyberpunk, a sociedade atual é
anulada dos seus proéprios interesses de classe em prol da perpetuacao, em todas
as insténcias, da ideologia da classe dominante. Citando Hall (2005, p.32).
“‘Encontramos, aqui, a figura do individuo isolado, exilado ou alienado, colocado
contra o pano-de-fundo da multiddo ou da metrépole andénima e impessoal”. A
impessoalidade que se coloca sobre o individuo cobre também as causas dos
problemas sociais e politicos do sistema, e as solucdes a ele propostas sdo apenas
aquelas que giram em torno do proprio sistema. O cyberpunk, entretanto, possui em
sua logica cultural a atuacdo antissistémica, e por isso € um possibilitador de
solugcdes que quebrem o realismo capitalista, mas, como visto no capitulo, apenas
se ele for trazido n&o na moralidade do sistema, mas na sua subjetividade; na sua

criacdo de perspectivas de mundo, atual e de futuro.

Esta pesquisa usa tais pressupostos como base para fundamentar a ideia de
que, como aponta Han (2015), a sociedade disciplinar € uma sociedade que gera
loucos e delinquentes, mas a sociedade de desempenho gera depressivos e
fracassados. Assim, o cyberpunk, que uma vez representou os loucos e
delinquentes da sociedade disciplinar, deve representar hoje os depressivos e
fracassados da sociedade de desempenho. Pensa-se que para recuperar a sua
forgca representativa, o cyberpunk deve representar o capitalismo de hoje e os
sujeitos que compdem as contradigdes do capitalismo atual. Cyberpunk precisa
seguir a mudanca da sociedade e seguir a perspectiva dos depressivos e
fracassados, dos cansados, dos trabalhadores precarizados, da sociedade de
desempenho que ndo € capaz de ver uma solucdo de mundo para além dela

mesma, pois ndo parece haver mundo além disso.
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A partir disso € interessante repensar a problematica que se baseia em de
que forma o cyberpunk pode ser representado para além daquele futuro pensado
nos anos 80, mas levantando as questbes politicas, sociais e tecnoldgicas
pertinentes aos dias atuais? Para isso, pensa-se a partir de dois pressupostos
trazidos por Fisher (2020): primeiro a pergunta a partir do desenvolvimento tedrico
estabelecido neste capitulo, assim sendo, “de onde poderia vir um desafio efetivo?”;
segundo, da prépria resposta de Fisher de que “o realismo capitalista s6 pode ser
ameacado se for de alguma forma exposto como inconsistente ou insustentavel”.
Por isso foi importante entender a ldgica cultural que permeia o cenario
politico/social/econdmico atual, e € com base em subverter essa logica cultural que

sera desenvolvida a analise do préximo capitulo.
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4. UMA ANALISE DAS TEMATICAS DO CYBERPUNK NAS ATUALIDADES
JORNALISTICAS E APLICADO A “NOVA AGENDA HUMANA”

Para tentar trazer uma alternativa para as questdes apontadas nesta
pesquisa e os pontos que ela desenvolveu, este capitulo vai se preocupar em fazer
uma analise dentro do que foi estabelecido, ou seja, pensando em como o
subgénero cyberpunk poderia ser tratado de forma a trazer uma alternativa que
represente a inconsisténcia e a insustentabilidade do sistema capitalista. Desta
forma, indo além do anticapitalismo, mas representando em sua légica cultural uma
ruptura com o realismo capitalista. Assim sendo, serdo trazidos objetos de analise
que representem a dialética discutida na pesquisa, com o conceito de “nova agenda
humana” como forma de representar a visdo que corrobora os ideais neoliberais que
favorecem a percepgao de “fim da histéria”, entendendo como a fome, a doenga e a
guerra ainda circundam essas questdes. Para isso, sera trazida uma perspectiva
critica sobre o sistema, utilizando-se de matérias de jornais que fujam de uma légica
de informagdo como mercadoria, mas que contenham um olhar analitico e sobre a

otica das condic¢des proletarias.

O objetivo da analise feita aqui parte da ideia de apontar dentro dessas
matérias jornalisticas calcadas em assuntos da atualidade e de forma analitica e ndo
declaratéria, uma fonte que ajude a estabelecer uma conexdo dos assuntos
pertinentes as preocupacgdes atuais de maneira que ataque a incontestabilidade do
capitalismo, para que essas questdes ndo sejam apenas tidas como pano de fundo
de um cenario ficticio de distopia capitalista, mas se encontrem também nas
discussdes formadoras de subjetividade as quais o cyberpunk se encontra inserido,
nao apenas em seu contexto histérico/literario, mas o sendo pragmaticamente

reconhecido nas suas narrativas.

4.1 A inevitabilidade da questao ambiental

E quanto aos pobres? Por que ndo estdo protestando? Se e quando o
dildvio chegar, cabera a eles todo o 6nus. Contudo, também serdo os
primeiros a arcar com o 6nus da estagnagdo econdmica. Em um mundo
capitalista, a vida dos pobres s6 melhora quando a economia cresce. Dai
ser improvavel que eles apoiem quaisquer medidas para reduzir futuras
ameacgas ecoldgicas que se baseiem na diminuicdo do ritmo atual de
crescimento econdmico. Proteger o meio ambiente € uma ideia muito boa,
mas 0s que nao conseguem pagar o aluguel estao muito mais preocupados
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com o cheque especial do que com o derretimento de coberturas de gelo
(HARARI, 2016, p. 303).

Partir desse recorte de Harari ajuda a exemplificar o entendimento de como a
ideologia neoliberal age na criagdo de subjetividade, criando com ela a sensagao de
inevitabilidade do sistema, e de que nada pode ser feito; de que as pessoas,
principalmente as mais pobres, sem poder politico ou econdmico, estao
encurraladas. A questdo ambiental, entretanto, € um problema material real e de fato
inevitavel as pautas da humanidade, enquanto o pagamento de um aluguel se aplica
a criacgao ficcional juridica da sociedade, no sentido de que s se paga para ter um
teto sobre sua cabega mediante ao tipo de sistema sociopolitico que se vive em

determinada época ou lugar.

Existe atrelada a questdao ambiental uma relacdo de exploragao “necessaria”;
uma relagcado que diz que “a economia depende disso”. A economia neste caso nao
se refere as questdes que atendam as necessidades humanas, mas uma
acumulacao de capital a qualquer custo, que faz com que a exploragao desenfreada
de reservas naturais seja normalizada em prol de um dito desenvolvimento. Isto
remete a uma inconsisténcia e insustentabilidade clara e escancarada do sistema
capitalista. Quando Harari afirma que “em um mundo capitalista, a vida dos pobres
s6 melhora quando a economia cresce” (HARARI, p. 303, 2016), ele reforga esse
pensamento. Entretanto, a histéria recente da humanidade apresenta um desenrolar
em que a vida dos pobres s6 melhorou com as lutas sociais e politicas com o
objetivo de amenizar ou acabar com as condi¢des de vida degradantes e ndo com
crescimento da economia, ou como se diz, com “o crescimento do bolo”. E sabido
que o desenvolvimento das forgas produtivas com o capitalismo trouxe a capacidade
de atender a todos no que diz respeito as necessidades basicas de existéncia,
entretanto, ainda que se tenha o poder de alimentar a todos, por exemplo, ainda

existem pessoas passando fome no mundo.

Na verdade, na maioria dos paises, o habito de comer demais tornou-se um
problema muito pior que o da fome. Conta-se que, no século XVIII, Maria
Antonieta aconselhou as massas famintas a que, se ficassem sem pao,
comessem brioches. Os pobres hoje estdo seguindo literalmente esse
conselho. Enquanto os moradores ricos de Beverly Hills, nos Estados
Unidos, comem salada de alface e tofu no vapor com quinoa, nos cortigos e
guetos os pobres se empanturram com bolinhos recheados, salgadinhos
artificiais, hamburgueres e pizzas. Em 2014, mais de 2,1 bilhdes de pessoas
apresentavam excesso de peso em comparagdao com 850 milhdes que
sofriam de subnutricdo. Prevé-se que metade da humanidade estara com
excesso de peso em 2030. Em 2010, fome e subnutricdo combinadas
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mataram cerca de 1 milhdo de pessoas, enquanto a obesidade matou 3
milhdes (HARARI, 2016, p. 12-13).

Longe de ser um mérito do sistema capitalista, isso mostra que além de ainda
manter as pessoas em inseguranga alimentar, o que € produzido de alimento ainda
possui baixa qualidade e coloca a saude das pessoas em risco, ainda que existam
condigcdes materiais de alimentar a todos com qualidade. Enquanto na periferia do
capitalismo a fome nao saiu de questdo, os pobres dos paises do centro
empanturram-se de alimentos artificializados e maléficos a saude, em éareas de
desertos alimentares’. A retratagdo de forma explicita das lutas politicas para uma
melhor qualidade de vida dentro de um universo cyberpunk seria uma forma de
abordar o tema no subtexto da narrativa, mostrando a contradi¢do entre a producao
e a degradagédo do meio ambiente e ao mesmo tempo o0 n&o direcionamento dessa
producdo para suprir as necessidades basicas humanas, mas para um aumento do

capital.

A primeira matéria trazida para discutir o tema, com o titulo “Como os
ruralistas capturaram o Congresso”*®, de Marcio Pochmann, do jornal “Brasil de
Fato”, apresenta uma discussao referente as questdes do meio ambiente e seus
problemas, atrelado a forma politica e econdmica que guia a exploragao da terra. No
Brasil, os interesses ruralistas representam a maior bancada legislativa do
Congresso, e além de intervir na politica de governo, possuem influéncias
midiaticas, de propagandas na tv a musica sertaneja. A matéria citada faz um
levantamento historico da formacgao desse poder ao longo dos anos no Brasil, desde
as oligarquias da Velha Republica, com uma populacdo majoritariamente rural,
passando por 1945-1964, em que a elite ruralista teve seus interesses acolhidos
pelo Partido Social Democratico (PSD), e a redemocratizagdo com a Nova
Republica, em que houve uma maior dificuldade de acolhimento dos interesses
dessa elite, a qual, em decorréncia, criou a Frente Parlamentar da Agropecuaria,
que hoje possui a maioria parlamentar e tem os interesses defendidos pelo poder

executivo federal. A matéria aponta que a estratégia politica para manter os

12 “Deserto alimentar” diz respeito a regides de dificil acesso a alimentos frescos, naturais e baratos,
pelo contrario, o que se encontra sdo apenas alimentos artificiais, congelados, caros e de baixa
qualidade nutritiva.

'3 Disponivel em:

ochmann


https://www.brasildefato.com.br/2022/07/26/como-os-ruralistas-capturaram-o-congresso-por-marcio-pochmann
https://www.brasildefato.com.br/2022/07/26/como-os-ruralistas-capturaram-o-congresso-por-marcio-pochmann
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interesses se alimenta de “centros pensantes”, como o Instituto Pensar Agro (IPA),

um think tank, assim como citado anteriormente na pesquisa.

Ha quem acredite que alguém estd no comando afinal. N&do politicos
democratas ou déspotas autocratas, e sim uma pequena panelinha de
bilionarios que secretamente governam o mundo. Entretanto, essas teorias
da conspiragdo nunca funcionam porque subestimam a complexidade do
sistema. Uns poucos bilionarios fumando charuto e tomando uisque
escocés em algum quartinho ndo tém como entender tudo o que se passa
no globo, muito menos controla-lo. Bilionarios impiedosos e pequenos
grupos de interesse grassam no mundo caoético de hoje ndo porque fazem
uma leitura melhor do mapa, mas porque tém objetivos muito limitados. Em
um sistema cadtico, uma visdo estreita e nao periférica apresenta
vantagens, e o poder dos bilionarios € estritamente proporcional a seus
objetivos. Se 0 homem mais rico do mundo quiser fazer mais 1 bilhdo de
dolares, ele sera capaz de manejar o sistema facilmente para alcangar seu
intento. Em contraste, se quiser diminuir a desigualdade global ou
interromper o aquecimento global, ele ndo tera éxito porque o sistema é
complexo demais para isso (HARARI, 2016, p. 525).

O que Harari atribui a uma conspiracao na verdade € o maior exemplo da
complexidade a qual ele ndo exemplifica sobre o sistema capitalista. Nao é a partir
de um plano moral que se faz a analise de exercicio de poder. A logica do sistema
capitalista e sua divisdo de classes levou a sociedade humana contemporanea a
uma conjuntura em que uma parcela muito pequena da populagdo possui o poder
politico e econdmico suficiente para literalmente comprar os seus interesses dentro
do Estado. Ndo se trata de uns poucos bilionarios fumando charuto e tomando
uisque escocés em algum quartinho, mas de representantes diretos de interesses de
elites empresariais dentro do Estado, lobbies e think tanks que ajudam a perpetuar
nao um plano maléfico, mas o interesse econémico da classe dominante do sistema
capitalista vigente, pois nesse sistema, ndo sdo os interesses das necessidades
humanas que estdo em primeiro plano para serem supridos, mas a acumulacao de
capital, e é esse “manejamento” que o homem mais rico do mundo teria que fazer
para conseguir mais 1 bilhdo. As consequéncias dessas politicas aplicadas
poderiam sim sofrer algum tipo de juizo de valor a depender de qual posigao social

se observa seus impactos.

Em outra matéria, com o titulo de “Banditismo, necropolitica’ e lucro a

qualquer custo: a Amazoénia virou uma terra sem lei?”"®, de Murillo Pajolla, também

* Necropolitica refere-se ao conceito filosofico que trata do uso do poder social e politico que define
como algumas pessoas podem viver e como outras devem morrer; na distribuicdo desigual da
oportunidade de viver e morrer no sistema capitalista atual.

'® Disponivel em:
https://www.brasildefato.com.br/2022/06/22/banditismo-necropolitica-e-lucro-a-qualquer-custo-a-amaz
onia-virou-uma-terra-sem-lei
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do Brasil de Fato, € possivel entender como a pratica exploratéria da terra funciona
na pratica. A Amazbnia é atacada continuamente pelo garimpo, pesca, caga e
extracdo de madeira ilegais, porém, essa ilegalidade tem respaldo na propria logica
exploratéria do sistema politico que esta inserido. Da mesma forma que a questao
ambiental perpetua a pauta da fome, perpetua também a pauta da guerra e da
violéncia, seja contra ambientalistas, povos originarios, pequenos produtores rurais e
populagdes locais. O rolo compressor do capital € amoral, e passa por cima de
qualquer humanidade que esteja atravancando os lucros, € o faz em nome de um

desenvolvimento das for¢as produtivas humanas.

“O que esta acontecendo na Amazdnia ndo é omissao, é projeto”, garante o
geografo e pesquisador do Férum Brasileiro de Segurancga Publica, Aiala
Couto. Ele aponta que o avango de atividades predatérias sobre populagbes
indigenas e ribeirinhas é legitimado por um modelo de desenvolvimento que
enxerga areas protegidas como fontes inexploradas de lucro. Uma
concepcgao presente nos setores dominantes no Estado e na sociedade e
que entende como atraso o uso sustentavel dos recursos naturais. “O
desenho atual para a regido amazénica é um desenho neoliberal na sua
esséncia. E uma ideia de projeto civilizatério que se da mediante & ideia de
modernidade”, explica Couto, que leciona na Universidade do Estado do
Para (UEPA). "Essa modernidade é trazer aquilo que da condigbes para
acumulagao de capital. E tudo aquilo que resiste a essa acumulagao é tido
como atrasado”, prossegue (PAJOLLA, 2022).

O cyberpunk poderia se apoiar nesse recorte para discutir mais os
mecanismos de dominagao de classe por meio das forgas de coergao e violéncia do
Estado, como desenvolve Foucault em suas obras, assim podendo servir para
aprofundar o entendimento de onde vem todo o poder das megacorporagdes
presentes no subgénero, além de fazer uma expansdo do universo ficcional para
além das cidades, mas que contemple também a vida no campo na periferia do
capitalismo, tomada por recursos tecnoldgicos (alta tecnologia) que permitem a
exploracdo da terra e do trabalho mas que, em contrapartida, ndo melhoram as
condigdes dos camponeses, trabalhadores e pequenos produtores (baixa qualidade
de vida), mas apenas de uma elite latifundiaria que serve como exportadoras para

as megacorporagdes do mercado externo.

Em outra matéria, intitulada de “Projetos de mineragdo ameagam vidas e meio
ambiente”®, de Fernando Alves para o jornal “A Verdade”, pode-se ter uma ideia das
consequéncias da exploracao pelo capital a vida humana e a natureza. Pouco mais

de vinte anos apos a privatizagao da Vale, antiga estatal de mineragao, o Brasil se

'6 Disponivel em:
https://averdade.org.br/2022/02/projetos-de-mineracao-ameacam-vidas-e-meio-ambiente/
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viu diante de uma tragédia ambiental de larga escala. Logo depois do rompimento
da barragem de Mariana-MG, rompeu-se também a barragem de Brumadinho-MG.
Ambos os casos deixaram centenas de mortos e um estrago ambiental devastador.
Essa matéria € importante para destacar como o problema ambiental, o qual parece
distante da realidade cotidiana da classe trabalhadora, pode, na verdade, se
manifestar de forma avassaladora e assim ser retratado no cyberpunk. E comum ver
abordado em algumas obras a qualidade ruim do ar ou tempestades de areia nas
cidades, além da extingdo de fauna e flora, mas pouco se atribui isso as condigcdes

sistematicas que permitiram niveis tdo grandes de exploragéo e devastagéao.

Se as coisas fossem produzidas e distribuidas com base nas necessidades
humanas, e ndo no crescimento capitalista, e se a tecnologia fosse
direcionada para os mesmos fins, nao haveria razdo para que a
humanidade nao vivesse em harmonia com o planeta. As evidéncias
comprovam essa tese. Um relatorio escrito pelo Carbon Disclosure Project
em 2017 mostrou que 100 companhias sdo responsaveis por 71% das
emissdes globais de carbono desde 1988. Em 2019, um estudo semelhante
do Climate Accountability Institute descobriu que apenas 20 empresas sao
responsaveis por 35% de todas as emissbes de didxido de carbono e gas
metano relacionadas a energia em escala global desde 1965. Em outras
palavras, nosso problema ndao é o Antropoceno. Nosso problema é o
capitalismo. O colapso ecolégico que enfrentamos hoje pode ser totalmente
atribuido a vasta acumulagdo dos recursos planetarios por uma elite
minoritaria, que nos conduz a mudanga climatica por sua ganancia. O
capitalismo é um sistema de alta concentragdo de poder. E seja como
consumidores individuais — com seus jatinhos particulares e consumo
excessivo e exuberante -, ou seja como capitalistas na economia
internacional — forgando mais extragdo de dleo e gas ou levando a
producao para locais mais baratos e poluentes — a classe dominante tem
um impacto extremamente desproporcional sobre nosso clima. Em uma
sociedade de classes, os desejos de uma minoria minuscula tém prioridade
sobre a sobrevivéncia de todos, j& que o capitalismo nos condena a
acumulagao infinita. Tanto capitalistas como trabalhadores estdo sob a
égide do mercado — vender ou perecer. O capital, como colocou Marx, é
“valor autovalorativo” a riqueza é compelida a gerar mais riqueza
(SULTANA, 2021).

Esse trecho da matéria de titulo “Nao é possivel derrotar a mudancga climatica
sem derrotar o capitalismo”’, de Zarah Sultana, na revista Jacobin Brasil, além de
todo desenvolvimento do texto, explicita a individualizagdo dos problemas, trazida
com a ideologia neoliberal. Nesse contexto, os problemas ambientais se tornam um
problema moral, e ndo do sistema que permite os mecanismos de exploracdo da
terra. Esse direcionamento de discurso carrega uma despolitizagdo que, como diz no

texto, aceita as razdes cientificas do problema climatico, mas nega as politicas

7 Disponivel em:
https://jacobin.com.br/2021/05/nao-e-possivel-derrotar-a-mudanca-climatica-sem-derrotar-o-capitalism
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necessarias para o seu combate sistematico. A matéria aponta uma discussao sobre
a ideia de “antropoceno”® (a qual inclusive € nome de um dos capitulos do livro de
Harari), contrapondo-a com a ideia do socidlogo e historiador ambiental da
Universidade de Binghamton, Jason Moore, de “capitaloceno”, uma vez que as
“‘emissdes globais vém da produgao, algo sobre o qual a maioria da populagéo tem
pouco ou nenhum controle. Em nossas economias, os meios de produgao
permanecem verdadeiramente nas maos da iniciativa privada — nas maos dos
capitalistas” (SULTANA, 2021). O texto ainda discute que, quando se tem a
perspectiva do capitalismo como causador sistematico desse problema, as solucdes
se tornam muito mais evidentes. O cyberpunk poderia tirar dessa discussao do texto
uma forma de subverter esse realismo capitalista vindo com a ideia atual de
antropoceno, e como o proprio texto diz, utilizar-se desse conceito, para em
contrapartida, explorar aquilo que a humanidade deveria buscar em suas lutas por
melhores condigdes, em que a légica de produgdo ndo se concentraria no interesse
de uma minoria capitalista em busca de lucro, mas no de uma maioria trabalhadora

em busca de desenvolvimento da qualidade de vida humana e sustentabilidade.

A questdo climatica aponta a inconsisténcia e insustentabilidade do sistema
capitalista em um nivel primordial, que ameaca a vida da espécie humana e da
biodiversidade do planeta. O cyberpunk costuma retratar a degradacao das cidades,
a extingdo dos animais ou a artificialidade dos alimentos, mas isso costuma ou ficar
num plano de discussdo moral ou de inevitabilidade no decorrer do desenvolvimento
humano. O que essa analise apresentou como solucido de enfoque pode ser
sintetizado em: lutas politicas contra as contradi¢des da produgao capitalista sobre a
otica da fome e dos desertos alimentares; aprofundamento do entendimento do
poder das megacorporagdes por meio dos mecanismos de dominagao e coergao do
Estado, que defende os interesses das elites econbmicas dominantes em detrimento
da qualidade de vida da classe trabalhadora; utilizagdo do conceito de antropoceno
nao como o estado atual da humanidade, mas de um objetivo a se chegar, por meio
de uma superagcdo da configuragdo atual de forma que isso seja possivel
sistematicamente, a partir de uma mudanca dos mecanismos politicos, em que nao
sejam os interesses do capital os impactantes na produgdo e exploragdo dos

recursos do planeta, mas os interesses das necessidades humanas.

'8 Diz respeito sobre o periodo atribuido mais ou menos a partir do século XVIII para descrever o
impacto da humanidade a nivel global nos recursos do planeta.
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4.2 Saude mental: de onde vieram tantos problemas?

Se a ciéncia esta certa e nossa felicidade é determinada por nosso sistema
bioquimico, entdo a Unica maneira de assegurar um contentamento
duradouro é equipar esse sistema. Esquega o crescimento econdémico, as
reformas sociais e as revolugbes politicas: para elevar os niveis globais de
felicidade, precisamos manipular a bioquimica humana. E é exatamente isso
que comegamos a fazer durante as ultimas décadas. Cinquenta anos atras,
as drogas psiquiatricas carregavam em seu bojo um grave estigma. Hoje
esse estigma foi quebrado. Para o bem ou para o mal, uma porcentagem
crescente da populagdo toma remédios psiquiatricos regularmente, nao
apenas para curar doencas mentais debilitantes, mas também para
enfrentar depressdes mais corriqueiras e melancolias ocasionais (HARARI,
2016, p. 59).

A individualizacdo dos problemas sociais toma espago nas discussdes sobre
a saude mental, e muito dessa perspectiva nasce do discurso ideolégico dominante
a partir das ultimas décadas. Se o neoliberalismo — como o exemplo de Thatcher
citado no segundo capitulo — trata de negar a existéncia do convivio social ao
afirmar que s6 ha individuos e suas familias e ndo sociedade, como colocar em
debate um tema patologico que apresenta cada vez mais caracteristicas de um
transtorno coletivo e estrutural, mediante as condi¢des de vida contemporénea? Da
mesma forma que Harari aponta em sua afirmacéo. Existe no debate sobre a saude
mental uma anulagdo das condi¢gbes politicas que o permitem; um discurso
carregado de pos-politica, ou seja, que nega as politicas e os combates ideoldgicos
que organizam a sociedade em detrimento de uma racionalidade, de um tecnicismo.
Ao dizer para esquecer a economia, as reformas e revolugdes para que se tenha
como foco o controle cada vez maior das bioquimicas do cérebro para se chegar a
uma forma de felicidade, exclui-se severamente o combate a causa do problema em
prol de um controle massivo das consequéncias. Na perspectiva neoliberal € mais
facil imaginar um mundo inteiro dopado de drogas e psicoestimulantes, que
amenizem as condigdes de transtornos mentais, do que combater as estruturas que

causam o dano psico-social que se alastra pelo mundo.

E as drogas s&o s6 o comego. Em laboratérios de pesquisa, especialistas ja
estdo trabalhando no desenvolvimento de métodos mais sofisticados de
manipular a bioquimica humana, com o envio de estimulos nervosos
diretamente aos pontos especificos no cérebro, ou com o uso da genética
para projetar a planta do corpo. Independentemente de qual seja o método
correto, alcangar a felicidade por meio de manipulagéo bioldgica ndo sera
facil, pois requer a alteracdo dos padrdes fundamentais da vida. Tampouco
foi facil vencer a fome, a peste e a guerra (HARARI, 2016, p. 62).
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Quando Harari cita a manipulagao biolégica como forma de combater os
problemas relacionados a saude mental, ele direciona ndo apenas o problema para
o individuo, como a solucdo. Se a vida humana ndo é capaz de suportar
biologicamente as condi¢des mentais impostas pela materialidade das configuragdes
politico-sociais em que vivem, para a perspectiva capitalista neoliberal, faz mais
sentido uma manipulagdo forgada da biologia humana do que uma reconfiguragao

sistematica.

Um primeiro olhar que se poderia dar a partir do cyberpunk nessa discusséo,
seria a questao citada anteriormente, de que é mais facil imaginar um mundo inteiro
dopado, artificialmente feliz por meio de remédios, do que uma mudanga de como as
coisas estao politicamente. Isso apresenta uma perspectiva que se poderia
enquadrar no realismo capitalista. Num universo/narrativa cyberpunk que busque
essas novas preocupacdes das pautas humanas, o controle da bioquimica do
cérebro precisa ser visto como um sintoma das estruturas politicas, além de apontar
as consequéncias de se ter o poder desse “controle da mente humana” nas maos do

interesse do capital.

A primeira matéria que poderia apresentar uma visdo critica sobre o assunto
possui o titulo de “A salde mental e o capitalismo”'®, de Reinilson Camara, para o
Jornal “A Verdade”. O texto traz uma perspectiva sobre a subjetividade causadora
dos problemas que circundam a pauta da saude mental e de como o capitalismo

invade a mente das pessoas por meio de producgdes de discursos.

Nao podemos falar de saide mental do individuo sem falar da sociedade,
existe uma relagado dialética, vocé s6 é Jodo ou Maria, por que vocé se
desenvolveu assim, mas as pessoas que estdo ao seu redor também
participam da construgdo da sua identidade. Para vocé se reconhecer como
pessoa vocé precisa do outro. O capitalismo prega o desenvolvimento
egoista, através da propriedade privada, deixando de lado as relagdes
coletivas, sendo esse fato uma grande contradicdo. Nos precisamos das
relagcbes coletivas para nos reconhecermos enquanto pessoa, mas o
sistema prega as relagdes individuais de posse, de propriedade (CAMARA,
2021).

Nao se fala dessa criagdo subjetiva em um plano opinativo, referente a esta
pesquisa ou a matéria citada, Debord, por exemplo, discute esse tema em sua obra
“A Sociedade do Espetaculo”, e diz que “o espetaculo é o discurso ininterrupto que a
ordem presente faz sobre si prépria, o seu monélogo elogioso. E o autorretrato do

poder no momento da sua gestao totalitaria das condigbes de existéncia” (DEBORD,

'® Disponivel em: https://averdade.org.br/2021/09/a-saude-mental-e-o-capitalismo/



https://averdade.org.br/2021/09/a-saude-mental-e-o-capitalismo/

50

2003, p. 21). Ao abranger todos os aspectos da vida humana e abraga-los dentro da
I6gica do capital, o neoliberalismo cria uma condi¢cédo psiquica que retroalimenta o
discurso do sistema e impacta diretamente em como as pessoas vivem suas vidas
de forma material (da relagdo de trabalho; de consumo e produgédo) e das relagdes
subjetivas (de entretenimento; de sociabilidade) — isso se relaciona com o conceito
de “sociedade de desempenho” de Han, trazido no segundo capitulo. Entretanto,
entender a existéncia dessa relagao coercitiva ideologica presente no capitalismo

nao nos da uma nocao clara da condigao real que impacta na formacéao psiquica.

Em outra matéria, também do jornal “A Verdade”, com o titulo de “Violéncia
policial causa problemas na saude mental em moradores de favelas do Rio™®,
assinada pela Redagao Rio, pode-se ter um exemplo da dialética do exercicio de
poder e da producéo intersubjetiva. O texto parte do recorte de como “a violéncia
policial cotidiana, aliada com o aumento da pobreza e a diminuigdo da qualidade de
vida, destréi a saude mental de grande parte da populagdo moradora do Complexo
da Maré” (RIO, 2021). O enfoque do recorte geografico da matéria, entretanto, ndo é
excludente a uma parte consideravel da realidade da populacéao brasileira. O contato
direto com a violéncia se apresenta como a unica intervencado pesada do Estado
liberal burgués na realidade de regides tomadas pela pobreza, desigualdade, falta
de infraestruturas de saude e educacdo ou até mesmo saneamento basico. “A
verdade é que a violéncia, caracteristica fundamental da perpetuacao do sistema de
producdo capitalista, devasta psicologicamente e fisicamente os trabalhadores da
periferia” (RIO, 2021). O estado constante de tenséo e risco de atentado a vida das
pessoas mostra a necropolitica empregada de forma a manter as contradi¢ées do
sistema. E uma coercdo ndo apenas por meio da producdo dos discursos
ideoldgicos, mas da criagdo de uma imposi¢ao de aceitagdo das condigdes de vida,

proporcionadas pelo sistema por meio do poder de violéncia do Estado.

Talvez seja importante dizer, inicialmente, que o neoliberalismo ndo se
restringe a uma série de politicas econdmicas e nem a uma ideologia
(Andrade, 2019; Brown, 2019; Dardot; Laval, [2013] 2009). Ainda que o
neoliberalismo também se manifeste na forma de politicas econdmicas e de
discurso ideoldgicos, o neoliberalismo é processo de constituicdo da
subjetividade e, consequentemente, de novos sentidos para a vida e
para morte, uma biopolitica, portanto. E, como biopolitica, o neoliberalismo
corresponde a um conjunto especifico de praticas de governo orientadas por
uma peculiar e circunstanciada razdo de Estado (ALMEIDA, 2021).

2 Disponivel em:
https://averdade.org.br/2021/09/violencia-policial-causa-problemas-na-saude-mental-em-moradores-d

e-favelas-do-rio/
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E comum ver em obras cyberpunk de diferentes midias a retratagdo do uso
de drogas para o controle de certas condi¢gdes psiquicas, além de ser comum
cenarios de degradacgao social, de regides periféricas, favelizadas, marginalizadas,
de baixa qualidade das condi¢gdes de vida somada a violéncia. Entretanto, ndo é
comum ver uma relacdo dessas duas questdes. Na verdade, nao é comum ver
essas questdes representadas como fruto de um tipo de politica direta, e costumam
ficar de forma subentendida ou de maneira a parecer que essas condigbes fazem
parte de uma “natureza humana”. Por isso, argumenta-se que o cyberpunk poderia
se basear em uma retratacdo dos problemas da saude mental mediante as
condicbes politicas que o causam, além de uma representacdo da violéncia de
Estado dentro dessa politica e suas consequéncias as condi¢gdes psicologicas
humanas inseridas neste contexto, principalmente numa perspectiva cyberpunk
pensada a partir da América Latina e seu histérico de colonizagéo, politica e

econdbmica.

A partir da ultima colocagao, pode-se analisar a préxima matéria, com o titulo
de “A psicologia latino-americana tem que parar para pensar’?', do jornal Brasil de
Fato, escrito por Santiago Gomez. O texto aponta para a realidade da América
Latina e problematiza se existe uma formacédo; um entendimento das causas
estruturais que causam o sofrimento psiquico na regidao. O autor traz a discussao
sobre a realidade dos povos colonizados, suas condi¢des de saude mental em uma
I6gica de sistema que os colocam como corpos explorados. “Por que sera que nunca
ninguém me ofereceu ler "Os condenados da terra", onde o militante da Frente
Argelina de Liberacado Nacional [Frantz Fanon], formado em psiquiatria e psicanalise,
descreveu a psicologia das pessoas colonizadas”? (GOMEZ, 2022). Uma vis&o
sobre a realidade dos povos colonizados gera consequentemente um entendimento
diferente acerca da materialidade causadora dos problemas psiquiatricos dos seres
humanos vivendo nessas regides. Dessa forma, o mesmo discurso que age
individualmente no processo de despolitizagdo; de individualizacdo dos danos
psiquicos, age também em uma escala nacional, impedindo a observagao das
razdes historicas e geopoliticas que formam esse mal estrutural na periferia do

sistema capitalista.

2! Disponivel em:
https://www.brasildefato.com.br/2022/09/12/a-psicologia-latino-americana-tem-que-parar-para-pensar
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Ha duzentos anos que nessa regiao escreve-se que as nossas republicas
nao sdo como deveriam ser por culpa nossa. N6s somos o problema. Os
primitivos, os barbaros. "O problema do Brasil sdo os brasileiros", escuto
todo dia. Sou suspeito de falar do povo com o qual escolhi viver. As nossas
psicologias constituem-se na base de uma diferenga entre como as coisas
sdo e como deveriam ser. Mas, ndo contam para nés onde é que aquele
modelo deu certo. [...] As condi¢des sociais has quais 0 0SSO povo vive sao
caldo de cultivo para os discursos de 6dio. A maioria das pessoas esta
passando muito mal, e a midia da nome para "os responsaveis". Os Estados
Unidos estdo considerando o extremismo da supremacia branca como a
maior ameaca a seguranca interna. As faculdades de psicologia da América
Latina estdo formando profissionais para prevenir e combater aquilo que faz
sofrer a populagdo? [...] E preciso que a América Latina faga um estudo
aprofundado das nossas psicologias, porque nos Estados Unidos estédo
estudando a gente, e operando contra nés mesmos (GOMEZ, 2022).

Ao analisar a proxima matéria, com o titulo de “O que é saude do
trabalhador?"??, da Revista Opera, assinada por Jones Manoel, é possivel ter uma
percepcao do tratamento da saude da classe trabalhadora no sistema capitalista. A
saude, ndo apenas a mental mas a saude como um todo, ndo é tida como
prioridade. Em um enfoque na saude mental, pode-se pensar em quantos
programas de assisténcia psicologica se vé no sistema de saude publico? Além da
materialidade politica causar os danos mentais, ela ndo oferece acesso facil ao
tratamento desses adoecimentos, disponivel apenas para quem tem condi¢cbes de
pagar altos valores em terapias e remédios. Dessa forma, a questdo da saude
mental fica, na América Latina, as escuras e refém de politicas importadas e/ou

forgadas aos paises colonizados.

Para nds, € evidente que a saude de um individuo ou coletividade nao pode
ser representada meramente pela auséncia de doengas. Nossa
compreensao deve passar pela analise do processo saude-doenga como
socialmente determinado. O que isso quer dizer? A rigor, implica
compreender a dimensao da saude inserida em uma sociedade, com suas
particularidades e determinagdes soécio-histéricas (MANOEL, 2022).

Enquanto a saude for colocada num plano metafisico que isola o individuo da
realidade politica que o cerca, a questao da saude mental tera como solugdo sempre
0 combate aos seus sintomas, mas se observarmos a dialética da realidade, ou seja,
a producao subjetiva e a materialidade do capitalismo como sistema dominante, &
mais claro o entendimento da raiz dos problemas enfrentados, ndo que isso torne o

pensamento sobre uma solugdo mais simples.

A Ultima matéria levantada aqui, de titulo “Psicanalise: uma arma contra o

realismo capitalista”®, de Antonio Augusto Galvdo de Franga, na revista Jacobin

2 Disponivel em: https://revistaopera.com.br/2022/06/22/0-que-e-saude-do-trabalhador/
2 Disponivel em: https://jacobin.com.br/2020/11/psicanalise-uma-arma-contra-o-realismo-capitalista/
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Brasil, aprofunda o tema ao discutir, a partir do livro “Maneiras de Transformar
Mundos: Lacan, Politica e Emancipacao”, do autor Vladimir Safatle, a maneira como
0 pensamento; as visbes de mundo, portanto, as nogdes de realidade, sdo criadas a
partir do desejo gerado pela forma de vida dessa sociedade, e vé nesse

entendimento de “como se deseja”, uma ruptura ao realismo capitalista.

A identificagdo concerne a chamada “teoria do eu”, que envolve os meios
pelos quais se dao os processos de subjetivacdo — isto €, como os sujeitos
se constituem enquanto tais. Safatle parte da concepgédo marxista de que “a
produgado produz ndo somente um objeto para o sujeito, mas um sujeito
para o objeto”. Trata-se da aplicagdo, em quadrantes psicanaliticos, das
teorias das formas sociais, que identificam a forma-mercadoria como
elemento nuclear da sociabilidade capitalista, a qual constrange e molda os
individuos. (FRANCA, 2020).

A criacdo de uma narrativa ficticia disruptiva, no caso o cyberpunk, precisaria
passar, de certa forma, por esse repensamento do desejo, de como a sociedade a
qual ela retrata pensa e interpreta as condicdes materiais que a cercam, trazendo
ainda um entendimento sobre as consequéncias dessa realidade material para o
plano psiquico, social e individual. “Afinal de contas, para propor qualquer tipo ou
forma de desejar, que sirva de empuxo para além do realismo capitalista, € preciso
primeiramente responder a seguinte questdo: o que é o desejo e como se deseja no
capitalismo?” (FRANCA, 2020). Esse questionamento é importante para uma
producao artistica que se preze em ir além do pensamento produzido na formacgéao
politica vigente, e apenas entendendo o que e como se deseja no capitalismo
haveria uma forma de pensar para além dele. Isso refor¢ca a posicao de Fisher de
que o realismo capitalismo s6 pode ser atacado se o capitalismo for mostrado como
inconsistente ou insustentavel, uma vez que o problema n&o se encontra em quem
estda na posicdo de causador ou o sofredor do dano psiquico, mas na propria
estrutura sistémica que permite que esses danos acontegcam a sociedade de forma
estrutural. “Portanto, a verdadeira emancipagdo somente seria atingida ndo quando
o0 poder é deposto, mas sim quando dissolvida a agéncia determinante que o

estabeleceu, desarticulando-se a respectiva gramatica normativa” (FRANCA, 2020).

Safatle faz assim um chamado a responsabilidade politica, bem
representando a melhor tradigdo critica da psicanalise brasileira. Desse
modo, assim como Platdo assombra os juristas, rememorando-os de que
nao ha pessoa justa numa sociedade injusta, Safatle exorta ndo apenas os
profissionais da saude mental, mas a todos nds, de que ndo ha pessoa sa
numa sociedade doente e que muitas vezes o sintoma revela uma recusa
de adequacédo: mais que uma anomalia € legitima resisténcia revolucionéria,
recusa de aceitar o inaceitavel, capaz de ser estopim para novas formas de
organizacéo politica e agao coletiva (FRANCA, 2020).
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A saude mental € uma questdo que aponta uma contradicdo no sistema
capitalista, uma vez que ele oferece todo um leque de opg¢des de combate (por meio
de producao de remédios em escala industrial ou producgao cientifica que permita a
‘busca pela felicidade”, dita por Harari) a um problema em que ele mesmo é o
causador/intensificador. O cyberpunk poderia se aproveitar da tematica da saude
mental para abordar tanto a tentativa de tratamento que apenas ameniza os
transtornos em um nivel individual, ou seja, a forma que o capitalismo coloca esse
tema em negacgao uma vez que ele ndo € capaz de atender a uma solugéo estrutural
para o sistema. De forma pratica, o cyberpunk poderia retratar a condicdo mental
dos personagens inseridos em um contexto social causador de forte dano a saude
mental, enquanto sdo impactados pela propria realidade do sistema que nao permite
uma superagao desses danos, enquanto os enchem de falsas solugdes cientificas e

espiritualistas.

O que essa analise apresentou como solucdo de enfoque pode ser
sintetizado em: problematizagdo do controle das bioquimicas humanas em busca de
uma dita felicidade (positividade) a partir dos interesses da logica do capital;
retratacdo dos problemas de saude mental apontando as condi¢des politicas que o
permitem e o causam, sob a égide da violéncia do Estado como forma de
dominagdo e suas consequéncias a psicologia humana; apresentagcdo de
personagens em contextos politico-sociais hostis a saude mental, ao mesmo tempo
que estdo em conflito com as solugdes insuficientes oferecidas pelo proprio sistema

causador dos problemas.

4.3 As tecnologias digitais e os novos mecanismo de exploragao

N&o sabemos para onde esses caminhos podem nos levar, nem que
aparéncia terdo nossos descendentes divinoides. Predizer o futuro nunca foi
facil, e biotecnologias avangadas podem dificultar essa empreitada. Por
mais dificil que seja prever o impacto de novas tecnologias em campos
como transportes, comunicagdo e energia, tecnologias para o
aprimoramento de seres humanos representam um tipo de desafio
totalmente distinto. Como podem ser usadas para transformar mentes e
desejos humanos, pessoas que tém mentes e desejos atuais ndo podem,
por definicdo, compreender suas implicacées (HARARI, p. 68-69).

Enquanto o cyberpunk nos anos 1980 se atentava para uma projegcéo das
tecnologias do futuro, por meio dos anseios vindos a partir do que existia na época,

hoje em dia essas transformacgdes tecnoldgicas consistem em um impacto real nas
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condicbes de vida humana em processos de mudanca das relagdes sociais
constantes, desde uma nova forma de consumir conteudo nas midias de
comunicagao digital, até novas aplicagdes para o trabalho. Por isso essa analise n&o
vai se atentar em fazer uma discussao futuréloga sobre o que podem vir a ser as
tecnologias, como as possibilidades biotecnoldgicas ditas por Harari, ainda que haja
espaco para isso na ficgdo cyberpunk, mas vai buscar entender as transformacdes
reais que ja podem ser sentidas agora por meio da tecnologia de diferentes areas.
Harari mais uma vez despolitiza o debate ao afirmar que ndo se pode entender os
impactos de tais tecnologias, uma vez que elas sdo feitas para transformar a mente
e o0 desejo das pessoas na atualidade. O realismo capitalista aparece aqui como
passividade diante das mudancas tecnoldgicas e suas transformagdes em diversas
esferas do convivio social humano, como se fossem elas mesmas, as novas

tecnologias, elementos a parte da sociedade e seus antagonismos.

Por mais que se faga uma separacdo das tecnologias de transporte,
comunicagao e energia, como coloca Harari, pode-se pensar nelas como formas de
aprimoramento do ser humano, ndo como uma “ciborguizagdo”, mas como uma
“tecnologizacédo” da sociabilidade humana e suas interagbes a partir disso, com o
campo, com as cidades, com as formas de se locomover ou se comunicar.
Entretanto, uma discussdo que escapa ao assunto da tecnologia, seja na ficgcdo ou
nao, € sobre qual carater se trata essa tecnologia, no sentido de qual ideal ela serve
ou qual demanda humana ela surge para suprir de fato. E inegavel que “as novas
tecnologias do século XXI podem, assim, reverter a revolugdo humanista, destituindo
humanos de sua autoridade e passando o poder a algoritmos ndao humanos" (Harari,
2016, p. 478-479), entretanto, ha uma crenga, no sentido mais puro da palavra, de
que existe um tipo de neutralidade em torno desses algoritmos, como se eles

fossem meras ferramentas esvaziadas de intencédo por quem as constroi.

O que, entdo, acontecera assim que nos dermos conta de que clientes e
eleitores nunca fazem livres escolhas, assim que dispusermos da tecnologia
para calcular, projetar ou passarmos a perna em seus sentimentos? Se o
Universo inteiro esta vinculado a experiéncia humana, o que acontecera
quando a experiéncia humana se tornar somente outro produto projetavel,
ndo diferente na esséncia de qualquer outro item no supermercado?
(HARARI, 2016, p. 386).

E possivel ter uma nogdo da aplicacdo dessas tecnologias nas novas
relagdbes de trabalho que se desenvolveram por meio delas. Discutir a

intencionalidade desses algoritmos passa por uma discussao estrutural da
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sociedade. Se o algoritmo de busca de uma empresa como o Google/Youtube visa,
por sua simples légica de existéncia dentro do sistema, a uma busca pelo lucro, ndo
seria absurdo dizer que o seu algoritmo tera como prioridade conteudos que sejam
de maior engajamento, sensacionalistas, impactantes, para atrair cada vez mais
clientes consumidores. E com isso varios elementos em que a tecnologia poderia
atender a uma demanda das necessidades humanas se perde, como o acesso facil
e rapido a conhecimentos seguros, cientificos, factualmente veridicos (como se
sonhava no inicio da internet). Uma vez que essa € a logica do algoritmo, se torna
também a logica dos produtores de conteudos independentes e descentralizados
dentro do YouTube e do Google, com blogs e videos que ndo necessariamente
contenham uma apuragao nas informagdes que sao propostas, em uma pratica
predatdria, de acirramento da producdo de informacdo em uma guerra constante
pela atengédo e pela monetizagdo, em uma ambiente desregularizado e inundado de

informagdes que ninguém sabe filtrar.

No passado, a censura funcionava bloqueando o fluxo de informagéo. No
século XXI, ela o faz inundando as pessoas de informacao irrelevante. Nao
sabemos mais a que prestar atencao e frequentemente passamos o tempo
investigando e debatendo questbes secundarias. Em tempos antigos, ter
poder significava ter acesso a dados. Atualmente ter poder significa saber o
que ignorar. Assim, de tudo o que acontece em nosso mundo cadtico, no
que devemos nos concentrar? (HARARI, 2016, p. 551)

As tecnologias se apresentam como uma grande contradigdo dentro do
sistema capitalista, pois, por exemplo: mesmo que se tenha meios de comunicacao
eficientes que poderiam elevar o nivel do conhecimento cientifico humano a um
outro patamar, vive-se uma crise informacional e da produgdo de conhecimento;
mesmo que se tenha tecnologias elétricas e sustentaveis, a produgdo dessas
tecnologias passa diretamente pela exploragédo dos paises pobres pelos paises ricos
em uma pratica imperialista como forma de conseguir recursos; ainda que hoje haja
tecnologias que facilitem o trabalho humano, ainda se trabalha tanto ou mais do que

se trabalhava ha cem anos atras.

Um primeiro pensamento que se poderia ter dentro do cyberpunk sobre a
questdo tecnolégica € a producdo de dados e a circulagdo de informagdes. O
contexto capitalista mundial caracterizou a informagao como mercadoria, como uma
forma de criacdo de discurso, de ideologia e formas de analisar o mundo
completamente refém e volati ao mercado. Uma obra cyberpunk atenta as

preocupacoes atuais, poderia retratar a crise informacional vivida pelas sociedades
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capitalistas como uma forma de censura pelo excesso, enfatizando essa
contradicdo. O que isso quer dizer? A midia hoje pode ser vista como um
instrumento de dominagao, de assegurar o interesse de uma classe empresarial por
meio da ideologia, assim como o Estado o faz por meio do uso da violéncia para
manter a organizagao politica. Existem exemplos histéricos para isso, ao observar
que 0s maiores jornais e canais de TV do Brasil apoiaram a ditadura
empresarial-militar, por exemplo, ou o impeachment presidencial de 2016. Uma
abordagem nesses termos dentro do cyberpunk poderia tratar do conflito de
informacdes, da sensacdo de controle do que se acredita dentro do sistema
capitalista por meio do ndo entendimento do que é verdade, onde a verdade se torna
relativa, e por mais que se pense na internet como um lugar livre, ela € comandada
por poucas empresas no mundo todo. O cyberpunk poderia se utilizar disso como
forma de tratar os anseios de personagens com consciéncia dessa sua privagéo do
conhecimento em prol de uma logica de lucro por cima da informagao, que assegura

os interesses de uma classe elitizada.

Mas nao é apenas nessa pratica de producao de informacao que se baseia a
intervencdo das novas tecnologias — a propria estrutura de trabalho foi afetada. Na
matéria de titulo “A realidade dos trabalhadores de tecnologia da informagéo”, do
Jornal A Verdade, assinado por Matheus Carvalho, pode-se ter uma ideia das novas
condigbes de trabalhos aprofundadas pelos empregos surgidos com essas novas
tecnologias. A mudanga estrutural da sociedade trouxe consigo uma mudanga na
relagdo de exploragao do trabalho. O texto discute como a formagdo empresarial
neoliberal se impds sobre os trabalhos presentes na tecnologia da informacéo,
disfarcando a necessidade de superar o processo de exploragdo do trabalho,
criando um discurso que justifica essas novas relagdes trabalhistas. Profissionais
ligados a tecnologia digital s&o tidos como microempreendedores, trabalhadores
autbnomos, empresas de uma sO pessoa, e assim possuem seus trabalhos
terceirizados, sem direitos trabalhistas, desumanizados e motivados a continuar
assim como um caminho para o sucesso. “O que perde-se de fato, comparado ao
modelo padrao trabalhista, € o direito ao décimo terceiro salario, hora extra, férias,
aviso-prévio, licengca maternidade entre os beneficios de vale transporte, refeicéo e

auxilios diversos” (CARVALHO, 2020). Enquanto isso, diz-se que o trabalhador teria

2 Disponivel em:
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maior poder de negociagdo com o patrdo, bem, “na pratica, a supressado do
trabalhador pela vontade patronal torna-se cada vez mais justificada pelo legislativo
cumplice do sistema” (CARVALHO, 2020). Esse trabalhador precarizado se torna
cada vez mais o perfil do trabalhador do capitalismo deste século, enquanto, ao

mesmo tempo, passa por um processo de alienagao ideoldgica.

O artigo da revista Jacobin Brasil, de titulo “Como o neoliberalismo naturalizou
o sofrimento e esvaziou a democracia’®, assinado por Roberta Pedrinha, trata do
livro “Contra a Miséria Neoliberal’, de Rubens Casara, e por meio dele discute as
condicbes sistematicas que permitem esse tipo de exploracdo, mostrando a
configuragdo material intrinseca ao poder discursivo ideoldgico. Para isso o livro

usado como base

[...] denuncia como o neoliberalismo consubstancia-se enquanto forma de
estruturacdo, de organizacdo da plataforma dos governos as agdes dos
governados. Testemunha o principio da concorréncia, como nova ordem do
mercado, em detrimento da troca. Agora a concorréncia esta em
ascendéncia, coloca-se como regra de sociabilidade, novo ethos, pela légica
da competicao internalizada nas pessoas, incitando o individualismo. Entéo,
cada um vira empresario de si mesmo, uma vez que a empresa se torna o
novo referencial de subjetivagdo, do individuo ao Estado (PEDRINHA,
2021).

Por meio da “atomizagdo” do emprego vinda com as novas tecnologias, o
trabalhador é destituido de sua humanidade para se tornar ele mesmo um entidade
juridica, impessoal, com uma estrutura patronal sem rosto, enquanto a ele é vendido
um discurso de empreendedorismo. Tenta-se fazer a ideologia do trabalhador a
realidade do capitalista, ainda que seus interesses sejam antagdnicos. Isso € o que
pode ser compreendido como o processo de “uberizacdo” do trabalho, que consiste
numa nova forma de organizagcdo e gerenciamento da exploragdo do trabalho de
carater descentralizado e informatizado sob o discurso de “empreender”. Na pratica,
€ um sucateamento das condi¢des de salubridade e dos direitos civis, na qual
empregos de servigo foram cercados por empresas de aplicativo multinacionais que
lucram em cima desses servigos. Assim, a estrutura vinda com as novas tecnologias
“atomizou” a logica de concorréncia empresarial da elite capitalista para a realidade

individual do trabalhador.

Nesse cenario, como advertem Gizlene Neder e Vera Malaguti Batista,
configura-se a adesdo subjetiva a barbarie, com a normalizagdo da
opressao e da dominagéo. [...] Acompanha-se a imperatividade do sujeito de
desempenho que, como denota Byung Chul Han, ndo apenas deve comprar

% Disponivel em: https://jacobin.com.br/2021/10/para-alem-da-razao-neoliberal2/
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como se fosse viver para sempre, como deve produzir permanentemente,
guerreando contra o outro, seu rival. Ha o abandono da nogao de cuidado
para com as pessoas, gerando um empobrecimento subjetivo. O pensar e o
refletir tornam-se desnecessarios. Nesse mote, tem-se a despolitizagdo da
questao social e a politizagdo da questao criminal (PEDRINHA, 2021).

Tendo o contexto dessas duas matérias, retoma-se a afirmacao feita ainda no
segundo capitulo, de que assim como o cyberpunk uma vez representou os loucos e
delinquentes da sociedade disciplinar, deve representar hoje os depressivos e
fracassados da sociedade de desempenho. Por isso, argumenta-se que uma
abordagem atualizada para uma narrativa cyberpunk poderia trazer a realidade
comum dos trabalhadores precarizados pelas novas formas de exploracdo de
trabalho a partir das tecnologias digitais. Nao que se invalide a presencga de hackers,
mercenarios e ladrdes nas histérias do subgénero, mas uma nova abordagem
poderia partir da visdo melancodlica da vida de profissionais de servicos,
trabalhadores de aplicativos, profissionais da tecnologia da informacéo, professores
ou jornalistas, em um processo de conscientizagdo e restauragcdo daquela
negatividade, daquela chama antissistémica dos anos 1980 de forma que contemple
os anseios do mundo atual. Entretanto, ndo é como se as estruturas do poder
disciplinar da sociedade nao tivessem mais importancia diante do debate

tecnologico.

Os exércitos mais avangados deste século se apoiam muito mais em
tecnologia. No lugar de um numero ilimitado de buchas para canhao, agora
s6 se precisa de um numero reduzido de soldados altamente treinados, um
numero ainda menor de forgas especiais de super combatentes e um
punhado de especialistas que saibam como produzir e utilizar tecnologia de
ponta. Forgas high-tech “tripuladas” por drones sem piloto e vermes
cibernéticos estdo substituindo os exércitos de massas do século XX, e os
generais delegam cada vez mais suas decisdes criticas a algoritmos
(HARARI, 2016, p. 427).

A imposicdo da disciplina pela tecnologia tem ganhado forga, seja na
formacgao militar dos paises, seja na propria configuragdo dos meios de seguranca
do Estado no dia a dia. No artigo do jornal Brasil de Fato de titulo “A tecnologia de
reconhecimento facial em Recife, capital da ‘Democracia Racial”?®, assinada pela
Articulacdo Negra de Pernambuco (ANEPE), demonstra claramente o carater
ideolégico do Estado aplicado as tecnologias de seguranga na pratica. O texto
denuncia a implementacdo de cameras de reconhecimento facial, mas mais do que

isso, apresenta um posicionamento acerca das inumeras falhas e do claro recorte
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social em que elas impactam, em que s6 na cidade do Rio de Janeiro, 58 erros de
reconhecimento foram cometidos em 10 meses, sendo que 80% dessas vitimas
eram pessoas negras. Além disso, apresenta um dado sobre o nivel nacional em

que 90,5% das prisdes foram de pessoas negras.

Em verdade, por tras dos cédigos que programam a inteligéncia artificial que
reconhece e criminaliza cidadaos, existe uma sociedade ainda pautada no
racismo. O pensamento supremacista branco que associa a brancura ao
belo, puro, rico e inocente também age na degradacéo da pessoa negra e
no sequestro das imagens produzidas sobre nés, fazendo o povo negro ser
associado a subalternidade, a pobreza ao crime e a violéncia. [...] A
tecnologia, por si s6, jamais sera a solugédo para os desafios da seguranca
publica. E preciso ter em mente a fala de Abdias Nascimento: “A tecnologia
deve existir como sustentaculo para a consagragao do homem e da mulher
em sua condicdo de ser”, longe da “atual tendéncia de escravizar o ser
humano” (ANEPE, 2022).

Enquanto isso, o artigo de titulo “o colapso social e a militarizacdo das
cidades”, de Thiago Sardinha para a Revista Opera?’, alerta para o encarceramento
em massa, 0 uso de tecnologias de guerra dentro do espago urbano e com isso
transformando as desigualdades sistematicas em praticas de guerra interna que,
aprofundadamente se configuram no controle da dominagao de classe por meio néo
de agbes isoladas, mas por uma manutencéo estrutural da violéncia legitimada do

Estado a um nivel social, da prépria organizagao da seguranga urbana.

O papel que estas forcas possuem se justifica apenas para controle e
policiamento interno contra quem a classe dominante definiu como classe
perigosa. Cada vez mais se consolida a impossibilidade de grandes guerras
entre dois Estados territorialmente soberanos, assim o aparato bélico
oriundo dos gastos militares governamentais esta disponivel para uso do
controle e militarizacdo. Ao concluir esta transferéncia de dire¢ao, praticas
de guerras sdo traduzidas em policiamento e controle social dos
indesejados da cidade. “Ha uma convergéncia expressiva de doutrina militar
e tecnologias, satélite high-tech e drones desenvolvidos para monitorar
inimigos da distante Guerra Fria ou insurgentes que estdo sendo cada vez
mais usados dentro das cidades ocidentais” escreve Graham. E exatamente
nesta perspectiva que o Rio de Janeiro estéa inserido (SARDINHA, 2022).

Dessa forma pode-se entender a dialética empregada, de um lado pela via do
discurso ideoldgico neoliberal, e do outro, a materialidade da imposicédo da forga
tecnolégica de militarizagdo do espago urbano como mecanismo de controle de
classe. E por meio desse processo que se alimenta a politica neoliberal,
despolitizando a questdo social e politizando a questdo criminal, uma vez que o
discurso ideologico legitima para a populagdo o uso da forga como forma de

combate a violéncia, fruto do préprio sistema.

27 Disponivel em:
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Com base nisso se poderia argumentar uma abordagem que trate dessa
I6gica fechada do cenario neoliberal. Uma abordagem cyberpunk poderia tratar de
regides segregadas pelos mecanismos de violéncia do Estado, com tecnologias de
financiamento de grandes empresas capitalistas, tanto na parte bélica quanto na de
inteligéncia. O cyberpunk pode ver como subtexto narrativo a inser¢gdo de
personagens dentro desse cenario e suas percepg¢des na contradigdo do sistema,
inseridos em espagos de constante vigilancia e imposi¢cao da forgca por meio das
tecnologias produzidas, enquanto precisam lidar com uma série de acumulos de

desvantagens sociais.

O que essa analise apresentou como solucdo de enfoque pode ser
sintetizado em: retratagcdo de personagens em meio a crise informacional como uma
espécie de censura pelo excesso, € onde a informagdo como fonte de lucro se
encontra em primeiro lugar, concentrada na mao de poucas empresas; narrar a
realidade comum dos trabalhadores precarizados pelas novas formas de exploracao
de trabalho a partir das tecnologias digitais; tratar de regibes segregadas das
cidades capitalistas e seu controle por meio das tecnologias bélicas e de
inteligéncia, que como contradigdo do sistema, ndo resolvem os problemas sociais,
mas geram um estado de guerra interna que legitima o dominio dos interesses de

classe.
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5. CONSIDERAGOES FINAIS

Por meio dessa pesquisa foi possivel estabelecer algumas relagdes
importantes acerca do cyberpunk e os conceitos sociais, tanto em um contexto
historico/literario da sua ascensdao e decadéncia, quanto em um aspecto
cultural/subjetivo, de uma forma que ajudou a responder a principal questdo
levantada: como o cyberpunk pode ser representado para além daquele futuro
pensado nos anos 1980, mas levantando as questdes politicas e tecnoldgicas
pertinentes aos dias atuais? Os objetos de analise levantados cumpriram o papel,
ainda que de forma embrionaria, de servirem como referencial para se pensar novas
abordagens para a ficcdo cyberpunk. Além disso, o estudo permitiu que se
apontasse possiveis causas para o cyberpunk ser tido como datado em alguns

aspectos.

O livro “Homo Deus”, de Harari, ajudou a entender as representagcbes que
fortalecem de certa forma o realismo capitalista que enfraquece o subgénero
conceitualmente, e as matérias jornalisticas utilizadas serviram como referencial
para se pensar uma ruptura com o realismo capitalista e, consequentemente, pensar
novas abordagens narrativas dentro do cyberpunk. Isso aponta como o jornalismo
critico e analitico pode ser usado na arte como forma de rompimento com padrdes
preestabelecidos e concepgbes de mundo fixas no imaginario da sociedade,
apontando dentro de diversas tematicas, textos que vao até a raiz dos problemas

tratados, permitindo uma outra perspectiva para as narrativas.

Dentre os objetivos da pesquisa, foi possivel compreender uma analise critica
entre o subgénero cyberpunk, suas perspectivas de futuro na década de 80 e as
projecoes de futuro na realidade do mundo atual, além de estabelecer uma relagao
de como os conceitos tedricos acerca da estrutura das sociedades capitalistas nos
ajudam a entender a loégica cultural que inspirou o subgénero no seu contexto
histérico nos anos 1980 (sociedade disciplinar; sociedade de desempenho), e de
como ele pode ser repensado no agora, na nova légica cultural que se construiu por

meio do neoliberalismo (sociedade de desempenho).

A pesquisa possui, entretanto, alguns pontos abertos que poderiam render
novos estudos acerca do subgénero a fim de se repensar maneiras de trata-lo. Por
exemplo, entender quantitativa e qualitativamente, se as obras literarias do

subgénero cyberpunk da década de 1980 continham elementos que poderiam ser
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considerados anticapitalistas dentro de suas histérias de forma marcante, ou se de
fato nunca tiveram esse carater para além daquele zeitgeist da época. Isso poderia
ajudar a compreender se a perda de relevancia do subgénero se atribui também a
algum elemento narrativo que se perdeu ou apenas a mudanga estrutural da
sociedade e sua logica cultural. Uma outra atencdo que se poderia dar, tendo as
problematicas levantadas nesta pesquisa, seria uma visdo sobre os elementos
visuais; sobre a estética cyberpunk, e como ela poderia ser repensada para além do
que se estabeleceu ha 40 anos, para além do neon, dos carros voadores e
megabuildings, mas considerando o led, os carros elétricos e autbnomos e as

favelas (considerando a realidade da periferia do capitalismo).

No mais, convida-se, a partir desta pesquisa, a que se va para além dos
debates tedricos, mas utilizando essas discussbes como base, para se implementar
novas e atualizadas abordagens para um subgénero tdo rico em possibilidades de
representacdo, pois como um objeto cultural artistico, € necessario que essas

discussoes se materializem para a pratica.
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