CYBERIA - Surfando a Curva de Aprendizado de Sisifo
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No nivel mais rudimentar, simplesmente existe o terror de sentir-se como um imigrante
onde seus filhos sdo os nativos - onde vocé sempre estara por detras da bola oito porque
elas podem desenvolver a tecnologia mias facilmente do que vocé é capaz de aprendé-
la. E isto que eu chamo de curva de aprendizado de Sisifo. E as Unicas pessoas que
estardo confortaveis com isso, sdo justamente aquelas que ndo se importam com a
confusdo e a ambiguidade. Olho para as circunstancias geradoras de confusdo como
uma oportunidade - mas nem todos pensam da mesma maneira. Nao € a resposta padréo
neurotica. Temos uma cultura que esta baseada na habilidade das pessoas em controlar
tudo. Depois que vocé comeca a aceitar a confusdo como uma forma de viver,
concomitante com isso temos o fato de que vocé na realidade nédo é capaz de controlar
nada. Na melhor da hipéteses, trata-se de um assunto de surfar a espuma branca.

John Barlow, compositor dos Grateful Dead e co-fundador da Fundagao Fronteiras
Eletrénicas.

O tempo parece estar acelerando. Novas idéias e tecnologias aceleraram a nossa cultua
numa realidade quase irreconhecivel, e aqueles que se situam na fronteira nos dizem que
isto é apenas o comeco. As muitas e diferentes maneiras nas quais a nossa cultura esta
se modificando podem ser compreendidas como fazendo parte de um Unico
renascimento. Inspirada pelo computador, pela matematica do caos, pelos quimicos e
criatividade, essa renascenca tem sido interpretada por muitos como um salto evolutivo
para a humanidade em direcdo a uma outra dimenséo. Seja isto verdadeiro ou nao,
aqueles que podem compreender, ou 'grok’, a natureza desta modificacdo estardo melhor
preparados para sobreviver no século vinte e um.

O acesso mais facil para este mundo hiperdimensional € feito através da tecnologia.
Agora que os PCs estdo ligados através de redes que recobrem o mundo inteiro e além,
muitas pessoas estdo gastando tempo real ali fora, no ‘ciberespaco’ - o territdrio da
informacdo digital. Este universo aparentemente ilimitado de informacdes quebra todas
as leis da realidade fisica. As pessoas podem interagir sem se preocuparem com o tempo
e a localizagdo. Podem faxear 'papel’ através de linhas telefonicas, conduzir
conversacdes video-telefonicas de vinte participantes de diferentes paises e mesmo
'tocar' uns aos outros, a distancias de milhares de quildmetros através de novas
tecnologias tais como a realidade virtual. Tudo isto e muito mais pode acontecer no
ciberespagco.

O Ciberespaco também adquiriu um valor metaférico para muitas outras formas de
experiéncias. Drogas, dancas, técnicas espirituais, matematica do caos e rituais pagaos,
todos conduzem as pessoas a regides da consciéncia semelhantes, onde as limitagdes do
tempo, distancia e de corpo ndo mais tem significado. As pessoas movem-se atraves
dessas regifes como poderiam mover-se através de programas de computador ou video-
games - ilimitados por regras de uma realidade linear, fisica.

Por exemplo, muitos programas de computador e bancos de dados sdo estruturados
como teias, um formato que veio a ser conhecido como hipertexto. Para aprender sobre
um pintor, um computador podera comecar um certo museu. Da lista de pintores,



poderé selecionar um retrato em particular. Entdo podera solicitar informacoes
biograficas sobre o retratado, que podera revelar uma arvore genealdgica. Podera entdo
seguir essa arvore familiar através do momento atual e em seguida ramificar para dados
sobre as politicas de imigracdo dos Estados Unidos, desenvolvimento da valorizagédo
das terras em Nova lorque, ou mesmo obter informagdes sobre uma mercearia no lado
baixo do Leste. Num video-game em hipertexto, um jogador podera ser um detetive
buscando uma determinada sala. Na sala existe um armario com gavetas. Selecione uma
gaveta. A gaveta abre e dentro dela existe uma nota. Aponte para a nota, veja um
desenho. Um dos itens no desenho é um automdvel. Selecione o automdvel, saia para
dar um passeio pela vizinhanga. Veja uma casa interessante, entre dentro dela...

Mas uma viagem de psicodelico, uma nova novela de cyber-punk, um clip rapido da
MTYV, ou uma noite passada num ‘clube de mdusica’, podera fornecer a mesma
experiéncia dentro deste estilo de hipertexto. As regras da realidade linear ndo mais se
aplicam. Mesmo os mais contumazes seguidores das leis da fisica e matematica
descobriram que os numeros e particulas deixaram de se comportar com a
previsibilidade de equagdes lineares. Pelo contrario, elas saltam ao nosso redor numa
forma descontinua, reaparecendo e subitamente ganhando e perdendo energia. A nossa
realidade, os cientistas entdo chegando a conclusdo, ndo mais pode ser explicada pelas
simples regras baseadas no tempo, na materia e na ordem. Tudo esta conectado, de
alguma maneira, mas ndo da maneira que pensavamos (ou gostariamos que estivesse).
Existe um outro territorio, maior, menos 6bvio, do qual a realidade fisica que nos
acostumamos a conhecer e amar € apenas um dos aspectos.

Temos de encontrar uma palavra que expresse esse territorio ilimitado. Os meninos a
chamam de Cyberia.

Cyberia é um lugar onde um homem de negocios vai quando esta envolvido numa
conversa telefonica, o local do guerreiro xamanico quando esta viajando fora do corpo,
o lugar onde um dancarino vai quando experimenta o éxtase de um transe tecnoldgico.
Cyberia é o lugar a que se referem 0s ensinamentos misticos de todas as religifes, as
tangentes teoricas de todas as ciéncias e as especulagdes mais delirantes de todas as
imaginacGes. Agora, entretanto, ao contrario de outras épocas de nossa historia, pensa-
se que Cyberia esta a nosso alcance. Os avancos tecnologicos de nossa cultura pés-
moderna acoplados com o renascimento de antigas idéias espirituais convenceram um
crescente nimero de pessoas que Cyberia é o plano dimensional no qual a humanidade
logo ira se situar.

Podemos de fato estar na iminéncia de um renascimento de magnitude sem precedentes,
anunciado pelos anos 60, potencializado pelo computador e outras novas tecnologias,
mapeado pela matematica do caos e pela fisica quantica, ativado pelas drogas
psicodélicas e pelos nutrientes cerebrais e manifestando-se ainda agora na cultura
popular como uma nova musica, ficgdo, arte, entretenimento, jogos, filosofias, religido,
sexo e estilos de vida. Essas mudancas estdo sendo implementadas e apreciadas por um
grupo de jovens que iremos chamar de Cyberios, que sdo primariamente caracterizados
pela sua fe em sua habilidade de re-escolher sua propria realidade de forma consciente -
em planejar suas experiéncias de vida.

Matematicos teoricos e fisicos foram os primeiros a predizer essa realidade sob
encomenda. Suas habilidades em observar fendmenos, acreditam agora, esta



inextricavelmente ligada aos préprios fenémenos. Tendo perdido a fé na nocéo de uma
explicacdo material para a existéncia, esses cientistas comecaram a buscar pelas formas
que a realidade se conforma as suas expectativas, espelhando de volta a eles um mundo
modificado pelo préprio ato de observar. Quanto mais se apbiam no computador, suas
suspeitas sao ainda mais confirmadas. Este ndo é um mundo redutivel a uma equacéo
elegante e respostas confortaveis, mas uma série infinitamente complexa de
interdependéncias, onde a menor das modificagdes num local remoto desencadeia
repercussdes em todo o sistema. Quando os computadores mastigam dados obtidos do
mundo real, ndo produzem gréaficos simples e lineares de uma existéncia ordeira, mas
pelo contrario, vomitam mapas de fases e diagramas cuja intrincada espiral se
assemelha a um antigo mosaico, um recife de coral ou uma alucinacéo psicodélica.
Quando a precessao inteira dos eventos historicos, bioldgicos e cosmoldgicos €
recanalizada a luz das modernas descobertas matematicas como os fractais e alcgas de
feedback, o resultado aponto em direcédo a essa era - a virada do seculo - como o salto
que o homem dara para fora da historia, total e inteiramente para dentro da dimensao
atemporal de Cyberia.

Vislumbre do que essa dimensdo se pareceria nos chegam através da experiéncia dos
hackers, usuarios de psicodélicos e misticos, que se imaginam ndo como os polos
opostos de um espectro de atividade humana, mas como uma congregacao sinergistica
de pensadores criativos, trazendo as ferramentas da alta tecnologia e espiritualidade
avancada para as salas de estar do publico em geral. Drogas psicodélicas podem
fornecer uma experiéncia xaméanica ao consumidor temerario. Essa experiéncia conduz
0S usuarios a tratar a realidade como algo arbitrario e Ihes da a viséo de possibilidades
de um mundo n&o limitado por sistemas obsoletos de pensamento, instituigdes e
neuroses. Enquanto isso, a experiéncia cibernética confere capacidade as criancas de
todas as idades em explorar uma paisagem nova, digital. Usando apenas um computador
pessoal e um modem, qualquer um agora pode acessar a datasfera (uma rede de
telecomunicagdes e de redes de computadores se estendendo ao redor do mundo e ao
espaco exterior). Novas tecnologias de desenvolvimento de interface de computadores
tais como a realidade virtual prometem fazer de Cyberia um local onde podemos néo
somente levar nossas mentes como também nossos proprios corpos.

Os Cyberios interpretam o desenvolvimento da datasfera como a consolidacdo em
termos de hardware de um cérebro global. Isto representaria o estagio final no
desenvolvimento de 'Gaia’, o ser vivo que € o planeta Terra, para o qual os seres
humanos funcionam como neurdnios. A medida que os programadores de computadores
e 0s guerreiros psicodélicos perceberem que ‘tudo é um’, uma crengca comum emerge, de
que a evolugdo da humanidade tem sido um progresso volitivo em dire¢do a
estruturacdo de Cyberia, o proximo lar dimensional para a consciéncia.

As implicacOes espirituais desses avancos tecnoldgicos e conceituais nao devem ser
acoplados com igrejas ou conceitos religiosos, mas pelo contrario, com o saldo de
dancas, que, como o templo Maia, serve como 0 campo comum xamanico onde 0s
participantes vindos de todos os cantos de Cyberia podem ficar juntos para celebrarem a
expansdo da experiéncia humana e entrar em ressonancia, deliciados, com a aceleracéo
do tempo.

A experiéncia cyberiana encontra sua expressdo em novas formas de arte e
entretenimento que se apbiam menos numa progressao estruturada e linear do que na



experiéncia de texturas e da consciéncia de momento a momento. Jogos do tipo 'role
playing', por exemplo, ndo tem comeco ou fim, mas pelo contrério, celebram a
inventividade do outro jogador, que tece seu caminho através de fantasias complexas,
testando estratégias que poderdo ser utilizadas mais tarde em suas proprias vidas, que,
por sua vez, comegaram a parecerem-se cada vés mais com as selvagens aventuras de
seus personagens de jogo. Igualmente, a arte e a literatura de Cyberia abandonaram as
linhas simples, puras e lisas de Star Trek e 2001: Uma Odisséia no Espaco, passando a
favorecer o cruel pds-urbanismo realista de um Batman, Neuromancer e Bladerunner,
nos quais o computador ndo simplifica os assuntos humanos, mas expdes e mesmo
amplifica as falhas 6bvias em nossos sistemas de ldgica e de engenharia social.

Né&o surpreendentemente, a reacdo dos tradicionalistas a essa expressdo tem sido de
rigidez e marcada pelo panico. Os cyberianos questionam a prdpria realidade nas quais
as idéias de controle e manipulacédo estdo fundamentadas; e & medida que a tecnologia
de malhas de computadores esta caindo nas mdos de um nimero cada vez maior de
cyberianos, o transe hipnotico de anos de televisdo e sua ativa e imensa rede de relacdes
publicas esta se quebrando. Usando 'virus' de Midia, cyberianos de inclinag@es politicas
desovam na datasfera, a velocidade da luz, idéias potentes que abertamente desafiam
estruturas sociais hipdcritas e ilogicas, assim tornando-as impotentes.

Um novo paradigma cientifico, um novo salto na tecnologia e talvez, uma nova classe
de substancia quimica, criaram as condicdes para aquilo que muitos acreditam que seja
0 renascimento que estamos presenciando nos dias de hoje. Temos uma abundancia de
paralelos entre as renascencas de outras épocas e a atual: 0 computador e a imprensa, 0
LSD e a cafeina, o holograma e a pintura em perspectiva, a roda e a nave espacial, a
agricultura e a datasfera. Mas 0s cyberianos véem essa era como mais do que um
renascimento de idéias classicas. Acreditam que a era atual podera assumir a forma de
uma expansao categoérica da experiéncia humana em dire¢do a campos ainda ndo
mapeados, hiperdimensionais.

Nossas tecnologias nos conferem os beneficios de um acesso instantaneo as
experiéncias de todos que vieram antes de nés e a habilidade em predizer muito do que
estd a nossa frente. Podemos realmente estar nos aproximando de um daqueles raros
momentos na escalada em espiral da historia humana quando podemos ver todo o
caminho a percorrer e todo o caminho ja percorrido ao mesmo tempo. Se isto for o caso,
e se 0s cyberianos estiverem corretos entdo, talvez, a Gnica coisa que devemos fazer
agora - antes que ingressemos ainda mais profundamente dentro do atrator do caos do
fim do tempo - é aprender a lidar com a modificacéo.

Logo poderemos chegar a concluséo de que a unica contribuicdo mais importante dos
anos 60 e da era dos psicodélicos a cultura popular dos dias de hoje € a nogao de que
escolhemos a nossa realidade arbitrariamente. A missao da contra-cultura Cyberiana dos
anos 90, armada com novas tecnologias, familiarizada com o cyberespaco e temeraria o
suficiente para explorar os territorios ndo-mapeados da consciéncia, é de re-escolher a
realidade de maneira consciente e com um propésito definido. Os cyberianos néo estdo
apenas explorando a proxima dimenséo de forma ativa, mas estdo trabalhando para cria-
la.

Como futuros colonizadores de Cyberia, eles desenvolveram novas maneiras de falar,
criar, trabalhar, viver e amar. Eles rebelam-se contra sistemas obsoletos de linguagem,



pensamento e governo e podem estar a frente de um novo movimento social
significante. Seu impacto ndo esta limitado ao Vale do Silicio, aos campus universitario
ou as paginas da fic¢do cientifica. Estdo mudando o nosso mundo e estdo fazendo isso
com uma visao particular.

Estejamos ou ndo destinados a um salto total para a proxima dimensao, existem muitas
pessoas que acreditam que a historia, tal como a conhecemos, esta chegando ao seu
final. E mais que provavel que as estéticas, invencdes e atitudes dos cyberianos venham
a se tornar tdo dificeis de ignorar quanto a secretéria eletrénica e a MTV. Temos de
aprender a lidar, de uma maneira ou outra, com a passagem do tempo. Nos convém
‘grokar’ Cyberia.

A maioria das pessoas pensam seria um exagero 'ligar' a realidade virtual e deixa-la
funcionando. E é muito mais profundo do que isto. Isto é a coisa real, verdadeira.
Iremos descobrir o que é 'ser'. E uma jornada filosofica e os seus veiculos ndo sdo
simplesmente culturais, mas a prépria biologia. Estamos diminuindo a distancia frente
ao evento mais profundo que a ecologia planetaria pode prover, que é a libertacdo da
vida da crisalida da matéria. E isto nunca aconteceu antes - quero dizer, 0s dinossauros
nédo fazem isso, nem os procariotas emergentes. N&o. Isto levou bilhdes de anos de um
movimento evolutivo ascendente para chegar ao local onde a informacédo pode se
desligar da matriz material e entdo olhar para tras para o seu modo de ser récem
descartado, a medida que se eleva para uma dimens&o superior.
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