RESUMO

0 artigo contempla uma reflexao sobre as pos-
sibilidades de simulacao e a filosofia desenvolvida no
filme “Matrix” para insercao do espectador nas questoes
filosoficas da existéncia. A escolha, as possibilidades e
a codificacdo sao o ponto de partida para pensarmos a
complexidade de fatores que norteiam nossas decisoes,
0s seres e as coisas que fazem parte de nossa ambiéncia.
Sistemas, processos e tarefas revolucionam as rotinas
tecnologicas através da visao sistémica postulada pela
administracdo, o mundo visto por uma filosofia pos-
moderna, fruto da propria cibercultura descrita pelos
Irmaos Wachowski e que encontra embasamentos em
Platdo (Conto da Caverna). Analisando a producao ci-
nematografica que faz parte de uma trilogia, busca-se
perceber os fatos que permeiam o imaginario atual em
busca das questdes ontoldgicas da humanidade.

ABSTRACT

The paper is about think of choices in a simula-
tion and philosophy developed in a The Matrix Movie to
put in audience on the universe of existential questions.
Choice, possibilities and code starting us to think about
complexity of decision and things that made part of our
environment. Systems, process and tasks are modify
the technology way by systemic vision, and the world
are looking by a post-modern philosophy that born of a
ciberculture, like Wachowski Brothers, and Plato Cave.
Analyzing The Matrix Movie (that made part of a trilogy)
we search for facts that fill in our imaginary a search
for ontological questions.

A Matriz

Cristiano Max Pereira Pinheiro '

JUSTIFICATIVA

A busca cientifica para a explicacao do
mundo fisico se depara com o engendramento
de possibilidades disponiveis através das ditas
regras das ciéncias exatas. Nesta brecha, busca-
se hipoteses, questionamentos, reflexdes que
possam contemplar algo além da codificacdo
implantada pela cultura cientifica moderna. O
movimento ciberpunk cultua no pensamento
tecnologico um fator transcendental que con-
trapde a esséncia de algumas de suas subcultu-
ras. Nessa construcao postula-se a possibilidade
metafisica de uma realidade, a qual nao temos
condicoes de vislumbrar, apesar de estar diante
de nossos olhos. Os conceitos utilizados pelo
filme “Matrix”, transpostos a realidade que
permeiamos, podem amplificar horizontes no
entendimento do relacionamento do ser huma-
no com a tecnologia. O imaginario se volta a
cena da cibercultura através dos conceitos de
mitos, fantasias e sonhos, um alimento cons-
tante da cultura ciberpunk e da construcao do
pensamento humano em todas as esferas.

SIMULACAO

Uma hipdtese cientifica moderna neces-
sita de um comprovacao cientifica moderna.
Através desta linha de raciocinio tradicional,
inicia-se a tensao do questionamento da busca
das ciéncias computacionais de uma simulacao
da realidade. Demonstrar que o universo pode
ser convertido em calculos de extrema comple-
xidade é a proposta de inUmeros pesquisadores.
Nick Bostrom' destaca em seu paper “Are you
living in a computer simulation?” as possibili-
dades matematicas da corrida a simulacdo de
um sociedade computacional. Na construcao
de sua proposicao, coloca o poder de calculo
da computacdo em contraponto com a origina-
lidade de uma sociedade ancestral caso o fato
da simulacado seja alcancado. Quem poderia
legitimar a criacdao de uma sociedade simu-
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lada primeira sem refletir sobre a existéncia
de uma ancestralidade simulada. Da mesma
forma como sao questionadas as hipoteses de
uma simulacao anterior, que fosse a responsa-
vel pela civilizacao em que acreditamos estar
presente nossa realidade, temos outras teorias
que tentam abranger questoes existencias do
ser humano quanto origem do planeta, da vida
e dos seres humanos.

David Chalmers? contribui para constru-
cdo deste pensamento sistematizando as hipo-
teses metafisicas para criacao do universo em
seu artigo “The Matrix as Metaphisics”. Neste
artigo discursa a possibilidade de a hipotese
levantanda pela producao cinematografica ser
uma condicao concreta e valida para estudos e
reflexdes filosoficas sobre a origem do univer-
so. Constroi esta proposicao através da apre-
sentacao de trés hipoteses sobre a origem do
universo, afirmando que a hipdtese da “Matrix”
engloba a todas. Primeiramente a hipotese do
criador onde ser humano teria origem em ser
superior responsavel pela dadiva da vida, da
natureza em que a maior parte da sociedade
se apega através das religides. Nao saberiamos
caracteriza-la como falsa ou verdadeira, pois
sendo possibilidades que ultrapassam os mo-
delos de comprovacao atuais, nao podem ser
validadas, apenas questionadas e refletidas a
fim da busca de um aprofundamento. A segunda
hipotese é a computacional, na qual ciéncia
da informatica, como citado anteriormente,
busca em sua esséncia, originalmente binaria,
0 embasamento para garantir a introducao do
pensamento tecnologico na atual sociedade.
Uma forma de integracdao de certa maneira
alinhada ao pensamento da cultura ciberpunk,
amplificado pelas possibilidades das redes
telematicas, supondo a formacao de todas
as coisas com linguagem computacional. A
terceira hipotese, sistematizada no paper de
Chalmers, é a de que estamos em um universo
fisico (corpo) conectados a um universo além
do fisico (mente). Corpo e mente conectados
por algo além das explicagoes fisicas. O mundo
das idéias. Todas hipoteses que apresentam
a necessidade do suporte da metafisica para
construir seus pilares de legitimacao, como
teorias a serem estudadas por pesquisadores
do mundo todo, possuem suas influéncias na

“Matrix”. No cerne desta proposicao inicial
esta a simulacao, seria esta uma possibilidade
real a qual estamos buscando ou vivenciando?
Segundo estes pesquisadores, podemos elencar
gue seja a vivéncia ou a busca da simulacdo que
nos levara a uma implosao da sociedade que
conhecemos. Devemos considerar a hipdtese
introduzida pela trilogia “Matrix”, que, segun-
do a obra, a simulacao da sociedade estaria
em sua sexta versao apods diversas implosodes.
Com a disseminacao da Filosofia da Matrix em
funcao das repercursoes cinematograficas, cabe
salientar que a suposicao inicial de que estaria-
mos vivendo em uma simulacao remonta outros
textos filosoficos que, inclusive, alimentaram o
imaginario dos criadores da obra.

Em o “Mito da Caverna”, Platao, através
do dialogo entre Socrates e Glauco, demonstra
o aprisionamento de nosso pensamento diante
do habito relacionado com a criacao de cada
individuo. Aqueles que se mantém prisioneiros
possuem dificuldades em enxergar uma nova
realidade, ou até mesmo de distinguir o que é
o real. Nesse caso, a realidade se demonstra na
casualidade da criacéo e do habito individual de
percepcao do ser humano. Mesmo a realidade
nao sendo aquilo que obtemos diante de nossos
olhos, sera o reflexo de nosso imaginario, em hi-
potese alguma negariamos essa sem antes uma
experiéncia diante de uma nova possibilidade.
A “Matrix” é uma possibilidade de realidade
desvendada diante da evolucao filosofica da
cultura da informatica e faz sentido aqueles
que possuem o aprofundamento cultural que
se faz necessario ao seu entendimento. A simu-
lacao e o entendimento da possibilidade dela
como sendo nao apenas uma criacao externa,
mas sim, uma criacao imaginaria, é o principio
de uma relacgao possivel da transformacéao da
informacéao entre as partes organicas e inorga-
nicas que permeiam os conceitos do movimento
ciberpunk.

O entendimento do movimento ciber-
punk, em seus conceitos, sua linguagem, seu
modo de agir e de pensar privilegiam a compre-
ensao daqueles que estudam as possibilidades
da criacao de uma “Matrix”. O desdobramento
de alguns conceitos e categorias da cultura da
informatica serve como base para imersao neste
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universo. Nao pretendo alongar neste ponto
uma discussao sobre a terminologia ou epis-
temologia da palavra, mas apresentar alguns
pontos relevantes no conceito do filme “Matrix”
que complexifica a simulacao e a metafisica,
visando assim a um entendimento da parte para
composicao do todo.

DESENVOLVEDORES E
USUARIOS

Dentro do universo ciberpunk temos
inUmeras categorias de personagens, podendo
ser elencados em subculturas. Sendo assim,
atores que fazem parte da comédia da vida,
multiplicam as possibilidades do sujeito através
da amplificacao das novas tecnologias.

A possibilidade das redes virtuais ensejarem projecoes
radicais, em que a personalidade experimenta uma disso-
ciacao, passando, dentro e fora dela, a se confundir com
diversos personagens, que temem muitos estudiosos, sem
duvida é uma possibilidade que ndo pode ser descartada.
(RUDIGER, 2002, p. 114)

Entre estes se encontram hackers, phre-
akers, geeks, lamers, leechers e outros, porém
o interesse desta proposicdo esta em demons-
trar uma categoria anterior aqueles que estao
inseridos na cibercultura. Os personagens ta-
chados como sendo icones da cultura ciberpunk
possuem a caracteristica de um dominio maior
da tecnologia ou da linguagem, da forma como
ela é construida, sao eles programadores ou,
em um termo mais nobre e amplo de possibili-
dades, sao desenvolvedores. Estes sao capazes
entao de praticar as acoes observadas pelos
demais, como penetrar em sistemas, burlar
equipamentos, roubar senhas e contas. Aforma
de raciocinio diferencia as percepcdes destes
que estao em constante processo de constru-
cao, modificacao e busca pela possibilidade de
achar a falha no sistema, seja ela para o bem
ou para mal, o que ja nao interessa na cultura
ciberpunk.

Em contraponto aos desenvolvedores
estao os usuarios, individuos que fazem parte
de um sistema criado através de desenvolve-
dores. Sao usuarios os trabalhadores, pessoas
comuns que se valem dos aparatos construidos,
do pensamento tecnologico de grau elevado da
outra categoria para amplificarem sua condicao

humana. Essa percepcao de usuario é vincula-
da ao ser que nao esta “acordado”, conforme
o universo da “Matrix”. Porém, ndao podemos
afirmar que o usuario nao € tao tecnologico ou
mais quanto um desenvolvedor, o usuario esta
mais alienado as questdes filosoficas de como
esse mundo funciona ou se propoe a construir,
do que aquele que em um caminho incessante
mantém uma comunicacao constante na busca
de um ponto de convergéncia entre o mundo
organico e inorganico. A proposta metafisica
da existéncia de uma “Matrix” pressupde estes
grupos maiores, porém diante da suposicao de
uma avancada tecnologia de inteligéncia arti-
ficial, o grupo de desenvolvedores teria dado
lugar a maquina, sendo assim, toda humanidade
ficaria categorizada como usuarios e a mercé da
propria criacdo humana magquinificada.

Por uma questao de abordagem de ana-
lise, € necessario esse aprofundamento em
uma divisao maior da reflexao das categorias
anteriores em contraponto as comumentes
utilizados no estudo da cibercultura. O con-
ceito proposto, demonstrado na simulacao da
“Matrix”, representa o proprio posicionamento
da cibercultura, a busca pela liberdade de in-
formacao, libertar todas as mentes, tira-las das
correntes que as prendem na caverna, brinda-
-las com a alegoria (sol). A “Matrix” nao se trata
de universo de regras como qualquer sistema,
onde incluem uma visao de processos, tarefas,
procedimentos e outras sistematizacoes. Ela
€ o proprio universo da cibercultura, da pura
cultura da informatica, termos, regras, lingua-
gens; o entendimento de toda proposta criada
em cima da fisica classica, que ultrapassa seus
limites, deve requerer como premissa de sua
compreensao estudos sobre o desenvolvimento
tecnologico, cultural e historico da sociedade
moderna e sua maquinificacao.

O REAL E A MATRIZ

A simulacao posta em reflexao anterior-
mente nao pressupde que ela nao seja real,
porém a “Matrix” pressupde para aqueles que
a percebem (acordados) que aquilo € uma si-
mulacao nao-real. Como acordar a todos? Esta
questao paira na trilogia de “The Matrix”, todos
querem ser acordados? Quem esta dormindo?
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Aqueles que acham que acordaram ou os que
nem sabe que aquilo pode ser um sonho? Uma
matriz (me atrevo a traduzir para buscar um
significado de originario, algo que é o principio)
pode transformar-se para o sujeito em uma
relacdo de espaco-tempo momentaneo, que
deriva das preocupacoes e interesses daquele
contexto. No momento da obra cinematografica
ela transmite as preocupacoes de uma crescen-
te parcela da humanidade que vem consolidan-
do o dominio tecnoldgico e resgatando o viés
de pensamento para uma pos-humanidade. Mais
que isso, o filme busca de uma forma reversa
mostrar a busca desta sociedade pds-humana,
dominada por um caminho tecnologico e o
retorno ao humanismo, descontextualizado
historicamente devido aos efeitos causados pelo
exagero tecnoldgico da sociedade real.

No universo da informatica, retratado
dentro da concepcao dos Irmaos Wachosky, se
percebe nao somente pelos efeitos e imagens
utilizados com base em uma estética icono-
grafica digital (zeros e uns, roupas, costumes
como raves, muUsica tecno), mas também nas
regras colocadas por essa proposta de sistema
metafisico existente, que ha um paradoxo na
proposicao, uma vez que o sistema que se passa
por pano de fundo (background) da “Matrix” é
um sistema legitimado pelas ciéncias exatas
da atualidade, um sistema de informacoes bi-
narias. Sendo assim, a metafisica se constitui
na possibilidade de existéncia, no devir, na
virtualidade que consiste a proposta, por este
estagio ainda nao ter possibilidade comprovada.
Dentre algumas das inUmeras senhas colocadas
na pelicula que enraizam e fundamentam a
cultura da informatica, esta a figura do hacker,
do programador (aquele que entende o codigo,
a linguagem), as questdes de seguranca de
sistemas (firewalls, cookies, portscan, back-
doors), os virus, os programas randéomicos e
muitas outras pistas para a reflexao sobre a
possibilidade de a informatica ser a base para
criacdo de um mundo simulado.

HACKER, PROGRAMADOR E
USUARIO

Existe uma grande ligacao entre essas
figuras que compoe o espectro da “Matrix”, o

primeiro hacker deve ser um homem original,
fora da simulacao que possui, da mesma forma
como o hacker de nossa cultura, um avancado
conhecimento tecnolégico em comparacéo
com outros sujeitos. Esse, por sua vez, deve
libertar, acordar outros dentro da “Matrix”,
esses “possiveis programadores” sao treinados
para entender o sistema e suas “regras”, desse
modo possibilitando distorcoes feitas através
da libertacao de suas mentes, nao devem mais
acreditar que a caverna é a realidade, mas
sim, que a nova realidade sobrepée a anterior,
reduzindo-a a uma simulacao das regras da ver-
dadeira, podendo formar — a partir deste novo
dominio de conhecimento — novas “sombras”,
nao imaginadas pelos ainda prisioneiros.

Esses dois componentes para fundamen-
tacdo da “Matrix” fazem parte daqueles que
conhecem o desenvolvimento deste universo
simulado, e nao gostaria de acrescer o termo
virtual por nao acreditar que este contemple
da maneira como abordo a questao neste mo-
mento. O conhecimento acrescido por este fato
permite a eles que facam o julgamento sobre a
forma de revelacao desta situacao aos usuarios.
Os usuarios, como supracitados, sao alienados
a condicao que forma esta possibilidade de
universo e nao preparados a ponto de aceitar
determinadas reflexdes e questionamentos. As
questoes tecnologicas restringem o universo
de compreensao desta obra, fazendo com que
amplifiquem as discussdes filosoficas puras
(sendo uma otimo possibilidade de construcao
do conhecimento), mas criando um campo
de discussao filosofico-tecnolégico que tenta
abranger o maior niUmero de questées ontolo-
gicas e coloca-las em contraponto a cultura da
informatica.

SEGURANCA E MANUTENGAO
DE UM SISTEMA

Nao teriamos como demonstrar um siste-
ma tecnologico sem apontar suas falhas e suas
precaucoes. No primeiro filme da trilogia, uma
das questdes que ficaram suspensas foi a exis-
téncia de um oraculo, a mistura de mitologia,
magia comecava a permear o imaginario, porém
senao fosse uma palavra dita pelo oraculo,
grande parte dos telespectadores imersos na
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cibercultura teriam permanecidos em duvida.
Em um das cenas de visita ao Oraculo, ela diz
a personagem principal: Take a cookie! Na in-
teracao via redes (internet), e nas linguagens
de programacdo, o cookie € uma pequena
carga de informacao colocada no computador
de um usuario para obter informacdes pessoais
da utilizacao daquela conexao. Estava, entao,
naquele momento, o Oraculo revelando sua
vigilancia naquele individuo que aprendia a ser
programador de um sistema através de uma
conexao hackeada (nao-autorizada e fora de
controle do sistema).

No segundo filme da trilogia, as pistas co-
mecam a aparecer com mais clareza. Ainda sob
a figura do Oraculo, existe agora um protetor,
porém este “programa” que exerce a funcédo de
proteger as portas que conduzem a caminhos
por dentro do sistema é o que na informatica
possui o nome de firewall, por isso seu codigo
de programacao é diferente dos outros quando
a personagem principal tenta identifica-lo. As
portas sao chamadas de backdoors, entradas
deixadas por programadores por diversos mo-
tivos, sejam licitos ou ilicitos na maior parte
dos sistemas. Ainda no mesmo escopo temos
um fazedor de chaves (keymaker), um tipo de
programa que faz varredura nestas portas, mos-
trando para onde levam e quais podem abrir,
chamado na informatica de Portscan. Essas
pistas revelam um pouco da complexidade da
proposta que o filme demonstra da simulacao
deste universo, em momento algum estamos
de forma profética referindo-nos a citagdes,
ou uso de expressoes ligadas a outras propostas
metafisicas do universo, tais como as religio-
sas. Estamos dentro do universo da proposta
(informatica), demonstrando a abrangéncia
desta hipotese.

PROGRAMAS INVISIVEIS

Dentre as revelacdes sobre a “Matrix”
que o segundo filme explicitou, estao os pro-
gramas, sejam de manutencao, de arquitetura
ou seguranca, que se encontram dentro deste
universo, a fim de completar um ciclo que
simule um sistema para manter o ser humano
acreditando no poder de escolha. Ventos, ar-
vores, passaros seriam programas randomicos

3 Trans-humano como sendo a concepcao do sujeito ligado a dispositivos bio-eletronicos, com a possibilidade de relacionar o orgénico e o.inorganico.

que se processam sem a percep¢ao, sem a
reflexdo. Mas como entao acreditar que estes
possam ser programas? Segundo Nick Bostrom,
a possibilidade de estar vivendo em uma si-
mulacao é proporcional a busca da criacao de
um universo simulado, e no caso de estarmos
vivendo uma simulacao, a poténcia de proces-
samento necessario para criacdo desta simu-
lacao seria imensa, a ponto de que o universo
poderia ser montado a medida do requerimento
da informacao. Esse montagem em demanda
demonstra uma das inimeras explicacoes para
construcao de um proposta de que nossa reali-
dade seria uma simulacao. O interior do corpo
de um passaro sob a lupa de um microscépio
sO revelaria o microcosmo quando necessario
para simular a realidade, ou a ndo-realidade a
nos ignorada. Sendo assim, o estabelecimento
de uma conexao entre a real natureza (source)
da simulacao e os seres humanos nela inseridos
transpassa uma relacdo entre o programavel e
o controlavel, estabelecendo da mesma forma
como na alegoria da caverna uma prisdo aqueles
que estao conectados, mas como no conto esta
prisdo so sera revelada a partir da libertacao.

Estes pontos elecandos com base nos
conceitos visiveis da obra cinematografica “Ma-
trix” sao apenas pinceladas da possivel analise
da proposicao de uma civilizacao simulada. A
possibilidade da proposta de construcao de uma
hipotese com base em sujeitos desenvolvedores
e usuarios demonstra a fundamentacao diante
da producéo logaritmica do campo computacio-
nal como sendo um viés do relacionamento do
ser humano e da maquina Em diversos papers do
Instituto Extropiano, um grupo de pensadores
positivistas, ativos na pesquisa e na reflexao
de uma crenca trans-humana, se atribui a
tecnologia e a busca objetivista da ciéncia aos
resultados que poderao inter-relacionar a mi-
gracao do humano ao trans-humano?. Afirmam
em um de seus manifestos que: Pretendemos
ser capazes de programar a construcao de ob-
jetos fisicos (incluindo nosso corpo) da mesma
forma que fazemos com nossos softwares.
(Extropian Institute, www.extropy.org, 2003).
Nessa perspectiva, assim como em “Matrix”
trabalham o ser humano como maquina, sendo
desta forma o pensamento sobre possibilidade
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da interferéncia de um sujeito desenvolvedor
em um sujeito usuario, uma analogia que po-
deriamos realizar em relacao a medicina atual,
porém, deslocando essa perspectiva para os
técnicos que atualmente consertam computa-
dores. Seres humanos que seriam conectados
a dispositvos bio-eletronicos, podendo induzir
nossa quimica e nossa codificacao genética.
Propostas um tanto radicais, mas que cabem
ser analisadas.

LIBERTE A SUA MENTE

Em todo enredo de “Matrix”, encontra-
se a questao do mundo como representacao de
uma realidade imposta ao ser humano e que se
torna mais forte a medida que estas regras sdao
aceitas pelo sujeito. Nessa questao, encontra-
se a abstracao refletida por Schopenhauer na
extensao filosofica de sua obra, que propde
na metafisica do belo e a busca empirica das
discussdes do sujeito e de seu mundo, sendo
as idéias o principio de questionamento do
engendramento dos seres, calcando-se nas
questdes levantadas por Platdao, buscando
esclarecer a representacao com a busca da
Vontade da coisa em si. A procura pelo sujeito
criador ou pela matriz originaria desta realida-
de demonstra a preocupacao filosofica da obra
cinematografica. Remete os telespectadores a
refletir sobre as possiveis origens do ser huma-
no e encaminha a discussao tecnologica para
o campo do pos-humano?, ainda que tenha, no
amago de seu enredo, o retorno real de uma
civilizacao humanistica. Introduz, de uma for-
ma leve e pouco perceptivel aos que nao tém
aprofundamento no campo de conhecimento
informacional, a cultura da informatica como
sendo a possibilidade que unifica as questoes
metafisicas da origem do universo, conforme
afirma David Chalmers, e idealiza uma nova
visao de futuro. No século passado, toda década
possuia sua visao de futuro, roupas prateadas,
naves, alienigenas, entre outras idealizacoes do
imaginario. Percebemos que em toda concep-
cao de futuro existe um super dimensionamento
dos medos do ser humano, mas que também
esta visao colabora para modificacao do futuro
imaginado. “Matrix” é uma dessas concepcoes,
pois foca a priori possibilidades de conexao

4 Ver em “Are you living in a computer simulation?” o conceito de pés-humano como sendo a sociedade simulada ou a ancestral que possui esta

capacidade.

ser humano/maquina, podendo nos conduzir
a reflexdo sobre o espirito e as questdes colo-
cadas por Nietzsche sobre o entendimento da
nocao de real no mundo organico e no mundo
inorganico (mecanico).

Suposto que nenhuma outra coisa seja “dada” como real,
além do nosso mundo de desejos e paixdes, que nao pos-
samos descer ou subir a nenhuma outra “realidade” que
nao justamente a realidade de nossos impulsos [...] ndo
seria permitido fazer a tentativa e formular a pergunta se
esse dado nao é bastante para compreender, partindo do
idéntico a ele, também o assim chamado mundo mecéanico
(ou “material”)? (NIETZSCHE apud GIACOIA, 2002, p. 34)

Diante deste pensamento e desta cons-
trucao em que a emocao permeia a face da
realidade e o imaginario permitido a elucu-
bracao de ilusdes da mesma, qual a diferenca
entre o sonho e a realidade? A concepcao do
sujeito como sendo um produto de sua ima-
ginacao complementa o questionamento da
nocao de realidade de “Matrix”, somos nos
conectados ou nao, induzidos por mecanismos
tecno-cibernéticos a idealizar uma realidade
ou fazemos isso pelas multiplas facetas que o
sujeito mascara em sua alma e a amplificacao
do poder que essa tecnocultura nos possibilita?
Esta pergunta centra muitos questionamentos
em relacao a “Matrix”, transforma a nocao de
realidade e introduz o imaginario de uma forma
ferramental como possibilidade para comple-
mentar aquilo que as tecnologias, hoje, nao dao
conta em uma simulacao tradicional. Libertar a
sua mente pode ser ler um livro: enquanto € se
0 sujeito imagina e deixa crer que a realidade
esta em outros mundos, considerando o nivel de
pré-disposicao, podemos afirmar que a viagem
proporcionada pela leitura e outras sensacoes
podem formar uma “Matrix” temporaria em
nosso imaginario. A propria “Matrix” pode ser
um sonho. A nossa representacao do mundo
relacionada com a multiplicidade do sujeito
gera, entao, inUmeros mundos simulados pelos
quais nos deslocamos durante dias, sem a per-
cepcao destas mudancas. O sujeito que assiste
a aula é diferente do que conversa em uma sala
de bate-papo, como ¢ diferente daquele que
esta com a namorada no shopping. Em todos
momentos temos regras de conduta, morais,
fisicas diferentes que geram a construcao des-
te. Assim como no filme, a propria escolha se

88



torna uma ilusao saudavel para manutencao de
nossa realidade, mas quando realmente temos
escolhas? Em nosso dia-a-dia, nessa transicao
de mundos simulados que representa nossa re-
alidade, tudo esta prisioneiro, toda e qualquer
escolha estabelece uma linha de conexdes que,
em um dado momento, nao corresponde ao que
vocé deve fazer. Portanto, ndo temos escolhas,
temos possibilidades que, ao acaso dos mais
desapercebidos, recorre como ignorancia e
estabelece uma sensacao de felicidade. Liber-
tar a mente seria entao aceitar um universo
sem escolhas e refletir sobre o porqué desta
existéncia?

Segundo Jaques Aumont, em seu livro A
Imagem, afirma que:

[...] o imaginario é o dominio da imaginacao, compreendida
como faculdade criativa, produtora de imagens interiores
eventualmente exteriorizaveis. Praticamente é sindnimo
de “ficticio”, de “inventado”, oposto ao real (até mesmo
as vezes ao realista). (AUMONT, 1993, p. 118)

Nossa imaginacao pode possibilitar o
efeito de producao imagistica potencial que
surpreenda o sujeito. Acreditar que um sonho é
real seria um primeiro passo para demonstrar o
poder mental despendido na producao de ima-
gens ou de uma realidade. Questionemos entao
a viabilidade de induzir nosso cérebro a tal con-
juntura, estudos quimicos e fisicos direcionam
a possibilidade do manuseio cerebral através
de drogas, e estudos computacionais o fazem
através da tentativa da inteligéncia artificial
e de uma conexao organica e inorganica. Com
todas essas especulacdes e pesquisas tecno-
cientificas, ndo podemos descartar a hipotese,
como se posiciona Nick Brostom, de sermos um
civilizacao simulada de um original ancestral.

CONSIDERACOES GERAIS

Quando se efetiva a possibilidade e apro-
ximam-se cada vez mais as implementacgoes e
os experimentos das questdes refletidas, cres-
ce o medo mitico do fim de um projeto e da
incapacidade de uma parcela da sociedade de
integrar-se a este novo horizonte. A capacidade
de conexao e adaptacao desta nova realidade a
uma realidade primitiva transmuta a cena e de-
senvolve o carater fundamental da cibercultura
e do universo em que “Matrix” foi elaborado.

Segundo Kroker:

[...] quando a tecnologia e sua fase ultramodernista conec-
tam-se de novo ao medo mitico radical do primitivismo,
nao se trata mais do mundo baudrillardiano do simulacrum
e hiper-realismo, mas de uma nova cena de tecnologia
virtual e o fim da fantasia do Real. (KROKER apud LEMOS,
2002, p. 72)

A fantasia do real é o questionamento
de “Matrix”, com um universo permeado de
senhas induz ao sujeito uma nova percepcao
da realidade a sua volta, questionando a
multiplicidade e a possibilidade metafisica de
uma origem do universo conforme a proposta
da obra. A multiplicidade do sujeito com suas
fontes filosoficas proporcionam uma expansao
do conceito de uma matriz como sendo o campo
transcendental que envolve a individualidade
de cada sujeito, criando e expandido a nossa
realidade. Estariamos em nosso relacionamento
social contextualizando as regras e as bases
para a matriz em que direcionamos nossos es-
forcos em cada momento de nossa existéncia,
podendo indicar que o momento tempo-espaco
perfaz a periferia do sujeito delimitando de
uma forma difusa a transgressao de uma matriz
e outra. Com o questionamento da nocao de
tempo e velocidade proposta a luz das novas
tecnologias de comunicacao, confrontamos a
matriz que origina a delimitacao de cada sujeito
em um mesmo ser, com a delimitacao proposta
transformando as novas tecnologias de comuni-
cacao em uma amplificacao desta possibilidade,
porém a nocao de realidade ainda fica ligada a
crenca mental de manipular o imaginario a fim
de acreditar, de libertar sua mente.

Podemos considerar dentro das formas e
modelos da representacao mentais, apresenta-
das por Santaella em seu livro “Imagem”, que
existe a possibilidade de uma proposta formula-
da com base nos estudos neurofisiologicos, onde
a imagem seria formada no cérebro por impulos
eletroquimicos entre neurodnios interpretados
em um nivel biossemiotico. Essa teoria recebe
o nome de Conexionismo, através da suposicao
desta possibilidade de interacao entre o 6rgao
com capacidade de criar representacoes men-
tais realisticas e uma linguagem fisico-quimica,
poderemos, de acordo com novos avancos,
induzir a producao de imagens mentais em um
nivel de consciéncia que proporcionara uma
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viagem através de uma realmente realidade
virtual. Quando isto for possivel, ja devemos
questionar a legitimacao desta virtualizacao,
sera virtual ou real, sera entao o ponto de
questionamento de Nick Brostrom; seremos
nos realmente originais? Platao em sua alegoria
nos pondera a refletir, queremos mesmo saber
a verdade?

SOCRATES - Se, enquanto tivesse a vista confusa — porque
bastante tempo se passaria antes que os olhos se afizessem
de novo a obscuridade — tivesse ele de dar opinido sobre
as sombras e a este respeito entrasse em discussao com os
companheiros ainda presos em cadeias, nao € certo que os
faria rir? Nao lhe diriam que, por ter subido a regiao supe-
rior, cegara, que nao valera apenas o esforco, e que assim,
se alguém quisesse fazer com eles o mesmo e dar-lhes a
liberdade, mereceria ser agarrado e morto? (“A Republica”
de Platao , 6° ed. Ed. Atena, 1956, p. 287-291)

“Matrix” € uma possibilidade metafisica
estudada por diversos filésofos na atualidade,
nao queremos aqui determinar em momento
algum uma nocao de juizo na obra cinema-
tografica, mas sim, incitar as reflexdes sobre
alguns de seus conceitos em relacao ao sujeito,
as novas tecnologias e as questdes ontologicas
propostas pela filosofia. Um caminho que se
encontra em aberto para um trabalho mais
aprofundado sobre a realidade, um ponto de
partida para relacionar a capacidade atual da
multiplicidade de sujeitos e os conceitos epis-
temoldgicos trabalhados na filosofia.
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