O Ciberespaco como Cidade Ideal: Sobre os Estranhos

Destinos de uma Metafora Urbana
Erick Felinto!

“A cidade ndo precisa do sol ou da lua para a iluminarem,
pois a gldria de Deus a ilumina, e sua ldmpada € o cordeiro”
(Apocalipse, 21-23)

“Is the Information Highway an avenue that leads to the flowering garden of peace?”
(Drunvalo Melchizedek, “The World Wide Web: a Web of Life?”)

1. A Metropole e os Terrores Urbanos

Nestes tempos que a muitos parecem sombrios e desesperancados, a cidade se
apresenta como lugar de temor e panico. A violéncia dos grandes centros urbanos, os
perigos da poluicdo e a desumanizacgdo da experiéncia cotidiana na urbe transformaram
a cidade num territério apocaliptico infestado de perigos secretos e sempre a beira da
destruicdo total. Como aponta Umberto Eco, a cidade se converte hoje no espaco de
uma guerra civil permanente, na qual elites se entrincheiram em condominios fechados
e comunidades se isolam em guetos de modo a proteger-se contra 0s inimigos do
exterior (1984: p. 85). Fala-se em “guetificacdo” e “vietnamizacdo” dos territorios
urbanos; imagina-se uma existéncia pacifica e mais humana nos subdrbios afluentes
afastados dos centros das cidades. A cultura norte-americana, por exemplo, prodigaliza
mitologias sobre um passado idilico vivido em pequenas comunidades semi-rurais, onde
0 dia-a-dia era mais tranquilo, onde todos se conheciam e onde ainda era possivel
manter certo controle sobre os ritmos da existéncia cotidiana.

Os espacos de escape do terror urbano seriam locais essencialmente familiares,
comunais, isolados da confusdo e da desordem citadinas. Em um filme recente que
retrata esse passado ideal® — o da América rural dos anos 50 —, imagina-se a comunidade
perfeita na pequena cidade de Pleasantville (“cidade agradavel”). Quando a
comunidade comeca a ser ameagada por um estado de progressiva desordem, fruto da
chegada de dois estranhos ao local, o prefeito de Pleasantville convoca uma reunido dos
cidaddos no Unico lugar ainda relativamente seguro, afirmando: “gracas a Deus estamos
em um saldo de boliche!” (thank God we are in a bowling alley!). N&o € coincidéncia,
portanto, que o exitoso documentario de Michael Moore, Tiros em Columbine (Bowling
for Columbine, 2002), teca sua narrativa a partir da referéncia ao saldo de boliche no
qual os adolescentes responsaveis pelo massacre na escola Columbine passam a manha
jogando. Nada mais paradoxal para a imaginacdo americana do que a conjuncao do
tranquilo saldo de boliche e da pequena comunidade do interior com o terrivel
assassinato de 12 jovens por armas automaticas.

O imaginério dos terrores urbanos ndo €, certamente, uma invencdo da pos-
modernidade. Ele nasce ja nos momentos iniciais da constituicdo das cidades
modernas. O répido processo de industrializacdo desde fins do século XI1X, a presenca
macica das maquinas e tecnologias no espaco da urbe e a aceleracéo da velocidade e dos
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ritmos da vida cotidiana eram sentidos como ameacas caracteristicas da passagem de
um modo de vida pacifico no campo para uma existéncia de caos e perigo constante na
cidade. Como explica Ben Singer, a intensificacdo da atividade comercial e a
complexidade do transito nas grandes urbes do inicio do século XX converteram a
cidade num ambiente muito mais abarrotado, temivel e caético do que jamais havia sido
antes (2001: p. 117). Num processo de acomodacdo tecnologica, a velocidade dos
transportes e 0 caos urbano deixaram de se constituir em elementos centrais do panico
citadino. Contudo, o medo agora toma outras formas ndo menos perturbadoras nos
temas da violéncia, da territorializacdo da exclusédo e do esfumagamento das relagfes
humanas. Por outro lado, em uma perspectiva menos tangivel e imediata, sobrevivem
as mitologias do apocalipse urbano provocado pelos excessos do orgulho humano e sua
confianca na técnica como forma de dominio da natureza. A ficcdo cientifica explorou
exaustivamente o tema, que se tornou especialmente popular a partir dos anos 50.
Lembro-me de como era divertido assistir a destruicdo de Toquio pelos inimeros
monstros gerados por acidentes tecnoldgicos. Godzilla nunca se cansava de por prédios
abaixo, e eu, na ingenuidade tipicamente infantil, nunca cansava de me admirar com a
velocidade com que eram reconstruidos para o filme seguinte.

Mike Davis tomou como base essas mitologias apocalipticas para escrever um
interessante livro sobre as profundas e duradouras relacGes entre Los Angeles e a
imaginacdo do desastre. Afinal, Los Angeles, talvez uma das cidades mais fraturadas e
divididas dos Estados Unidos, também foi destruida centenas de vezes na literatura e no
cinema. Ha boas razfes para esse imaginario. Como observa Davis, os colonizadores
anglo-americanos da regido encontraram ali um ambiente diferente de tudo a que
estavam acostumados, num impacto sentido até hoje na idéia de que “por tras da
paisagem artificial, existe algo sinistro e estéril, incapaz de sustentar por si s6 mesmo
uma pequenissima fracdo das multiddes atuais” (1999: p. 10). Los Angeles foi, assim,
se convertendo na cidade do apocalipse por exceléncia, urbe que o célebre filme de
Ridley Scott, Blade Runner, plasmou em nossa imaginacdo com tonalidades sempre
sombrias e inospitas.

A coincidéncia intrigante, porém, é que essa mesma cidade acabou constituindo-
se no ponto-chave de nascimento de um novo “espaco virtual” situado nos terminais de
computadores. Um “espaco” que logo viria a ser imaginado como o local onde
poderiamos nos abrigar precisamente dos terriveis perigos das metrépoles. Mesmo na
Los Angeles cinematografica de Blade Runner, ja se pode identificar os tracos de um
“espaco terminal” que, na defini¢cdo de Scott Bukatman, corresponde & situagdo de um
sujeito ndo mais localizado na tridimensionalidade do mundo fisico e sim na
virtualidade das telas e terminais que proliferam no mundo tecnoldgico. A cidade
analisada por Bukatman emblematiza, em sua propagacdo de paredes que séo telas de
video, a situacdo da metropole pés-moderna, dispersiva, espetacular e essencialmente
imagética (1993: p. 132). Mas representa igualmente a possibilidade de uma existéncia
alternativa e desencarnada em um universo puramente midiatico.

2. Ciberespaco: Nova Fronteira e Nova Jerusalem

Também em sentido muito mais concreto e palpavel essa cidade desempenhou
papel fundamental na constituicdo de um novo universo terminal, ja que a primeira
conexao da internet foi estabelecida em 1969 no campus da Universidade da Califérnia,
Los Angeles (UCLA). O Oeste norte-americano, em direcdo ao qual o imaginario
expansionista da civilizagdo anglo-saxd se dirigia continuamente, assistiu, assim, ao
nascimento de uma nova fronteira, agora imaterial. Em lugar do antigo bord&o “go west,



young men, and grow up with the country!”, incitando 0s jovens americanos a
desbravarem os perigosos territorios incivilizados, agora se prega a colonizacdo do
acolhedor ciberespaco pelos adolescentes da era digital. E nesse sentido que a
Declaracdo de Independéncia do Ciberespaco, do tecno-ativista John Perry Barlow,
sugere como cidad&os naturais desse admiravel mundo novo as criancas e jovens®. O
imaginario do universo digital padece de uma espécie de infantilismo essencial, dado
que repousa no desejo de um retorno as origens, a unidade primordial entre sujeito e
objeto, entre homem e natureza — um estado fundamentalmente idéntico ao da primeira
infancia (Coyne, 2001: p. 4)

Com a consolidacdo da rede mundial de computadores, assistimos ao
ressurgimento de antigos sonhos sobre a cidade ideal, local de felicidade, harmonia e
paz supremas. Nesse mundo virtual do ciberespaco reeditam-se em versdes
tecnoldgicas as ancestrais fantasias sobre as urbes celestiais, sobre as sociedades
perfeitas habitantes de terras idilicas, como Xanadu ou Atlantida. A metéfora da cidade,
especialmente da metafisica civitas dei, a cidade de Deus agostiniana, prolifera, pois,
nos discursos sobre o ciberespaco, revelando assim certo gosto do imaginario
cibercultural por nogbes como espiritualizagdo, imaterialidade, transcendéncia e
idealizacdo. Mapear a trajetoria dessa metafora e dos complexos miticos nela
implicados é tarefa para os “mitélogos” da cibercultura. Esses decifradores dos mitos
ciberculturais ja existem®, e pretendo aqui alinhar-me com seus esforcos. Para ser mais
preciso, direi que meu objetivo central neste trabalho é dissecar o tema da Cidade Ideal,
de modo a desvendar a peculiar l6gica que estrutura tal metafora e, conseqientemente,
compreender em profundidade uma das mais intrigantes (e recorrentes) formas de se
encarar o ciberespaco hoje.

Obviamente, o mito do lugar ideal se perde na origem dos tempos. As
mitologias do Paraiso primordial sdo abundantes, e sua forma mais pregnante encontra-
se no jardim do Eden biblico. A perda da unidade fundamental com o Criador e
conseqiente tragédia do homem, expulso do mundo divino, constitui uma das mais
profundas feridas culturais do Ocidente. Contudo, mais recente e mais proximo da
experiéncia propriamente humana, é o tema da Cidade Ideal. Se no Eden o homem
gozava de relativa liberdade, tolhida apenas pela proibigdo divina a respeito da arvore
do Conhecimento do Bem e do Mal, no @mbito da cidade ingressaremos no dominio do
nomos, das normas que organizam e estruturam a vida humana na urbe. A cidade
constitui, portanto, um espacgo fundamentalmente humano, mas que pode ser organizado
segundo modelos divinos.

E no Timeu, didlogo no qual Platdo apresenta a historia de Atlantida, que
encontramos talvez uma das primeiras abordagens sobre o tema da Cidade Ideal. O
indefectivel Socrates retine-se com Hermacrates, Timeu e Critias para debater a respeito
da melhor forma de constituicdo para um estado. Como dividir tarefas, como
regulamentar as relacdes entre os homens e como estabelecer as fungdes de mando estédo
entre os tdpicos desfiados durante o debate. Porém, a discussdo ndo versa exatamente
sobre a Cidade ldeal em sentido estrito, ja que ndo existe proposito em falar a respeito
de uma realidade da ordem do puro logos. Nesse modelo arquetipico da cidade,
dominio do mundo das idéias (topos ouranos), ndao existe tempo, conflito ou mudanca.
O cidadao ¢ inteiramente conforme o nomos da cidade. Como explica Victor Gomez
Pin, o real objeto da conversacdo é “a cidade abstrata, a cidade que, constituindo a copia
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mais perfeita da Cidade Ideal, pertence, porém, a ordem do sensivel, e por isso ndo
realiza suas possibilidade sendo quando toma corpo, quando se encarna na historia”
(1974: p. 15). Essa cidade ideal (que escrevo agora com letra minUscula para
diferencia-la da outra, de natureza puramente eidética) teria se encarnado, como sugere
Critias, na Atenas de nove mil anos trds. E nesse passado remoto, época de uma
harmonia e perfeicdo agora extintas, que encontramos a possibilidade de uma realizacéo
sensivel do arquétipo da Cidade Ideal.

Sabemos gque os homens da Antigiiidade situavam no passado remoto 0s tempos
de bem-aventuranca da humanidade. Segundo a mentalidade antiga, tudo o que é bom,
auténtico e sagrado encontra-se perto da origem da historia, de modo que nao deve
surpreender-nos descobrir nessas priscas eras a melhor encarnacdo da Cidade Ideal.
Porém, cabe lembrar mais uma vez que essa magnifica Atenas do passado ndo é mais
que uma coépia imperfeita da Cidade Ideal localizada no mundo das idéias. Nesta
ultima, o cidaddo viveria em plena satisfacdo, sem conflitos de espécie alguma, sem
sofrimento, sem sequer a necessidade de uma constituicdo, na eterna contemplacéo das
luminosas idéias — pelo menos de acordo com o platonismo ortodoxo.

Platdo foi, inegavelmente, o grande sistematizador do tema da Cidade ldeal.
Mas talvez possamos encontrar uma expressao ainda mais antiga do mito nas narrativas
sobre a antiga Jerusalém (Yerushalaim), a “cidade da paz”. No capitulo 14 de Génesis,
apos uma importante vitoria militar, Abrado encontra-se com um misterioso
personagem chamado Melquisedeque, rei da Salém, a quem paga o dizimo de todas as
suas riquezas. Esse Melquisedeque, “sacerdote do Deus Altissimo” (Gn 14, 18), estaria
simbolicamente ligado ao surgimento do monoteismo, ja que, mesmo antes de Abrado,
adorava ao unico Deus. A tradicdo judaica identificou Salém como a cidade de
Jerusalém, governada nesses tempos remotos por um rei-profeta que prefigura Davi e o
Messias. Seu nome, formado pelas palavras mélech e tsedek, significa “rei da justica”, o
rei-sacerdote da cidade na qual Deus escolhera habitar.

Séculos mais tarde, essa mitologia da Jerusalém originaria sera cristianizada por
Agostinho, bispo de Hipona, em seu célebre ensaio De Civitate Dei. Com a queda de
Roma em 410 pelas méos do lider barbaro Alarico, o Ocidente sera tomado pelo
saudosismo de uma utopia que nunca se realizou. Desaparecida a Roma histdrica, abre-
se 0 caminho para a idéia da “Roma eterna” que, combinada a Jerusaléem metafisica,
dara origem a fantasia agostiniana da Cidade de Deus. Esta cidade espiritual, eterna e
divina, antes representada pelo povo de Israel e agora pela igreja crista, opbe-se, ponto
por ponto, a cidade terrena, mutavel, mundana e maligna. Para Andoni Alonso e Ifiaki
Arzoz, a civitas dei constitui a “primeira utopia religiosa e, portanto, a primeira utopia
virtual” que tem servido de inspiracdo a muitos visionarios através da historia até os
dias de hoje. Mais que isso, afirmam os autores, a imagem agostiniana torna-se agora
“0 secreto modelo que a cibercultura adotou para construir a Nova Cidade de Deus nas
redes, uma cidade virtual e utopica, imperial e espiritual, que nos salvara do mundo real
em vias de desaparigédo...” (2002: p. 60). Sim, porque se no passado foi a Roma
historica que caiu vitima das invasdes barbaras, € agora um outro império que se
encontra em estado de desvanecimento: o império da realidade.

A metafora da Cidade de Deus ocupa, de fato, lugar central no divertido e
inteligente “panfleto cibercultural” elaborado pelos dois criticos espanhdis. O
questionamento desse ideal metafisico e fantasioso no coracdo da cosmovisdo
cibercultural é realizado por meio de outra metafora. Contra os apologistas da Nova
Cidade de Deus virtual, Alonso e Arzoz propde a “Nova Babilénia”, dltimo reduto do
real e da objetividade em meio a digitalizacdo do mundo promovida pelos discursos da
cibercultura. Trata-se, portanto, de um manifesto “subversivo e irdnico contra 0s



arquitetos da Jerusalém virtual” (2002: p. 61). A escolha da metafora é oportuna.
Desde bastante cedo, o ciberespaco tem sido imaginado através da utopia da cidade
celestial. Numa coletanea de artigos que mereceria figurar em qualquer arqueologia
tempord da cibercultura, Michael Benedikt destaca nos tracos comumente associados a
mitologia da cidade celestial certos aspectos fundamentais do ciberespaco:

auséncia de peso, luminescéncia, complexidade numeroldgica, palacios sobre
palacios, paz e harmonia através da regulacdo pelos bons e sabios, limpeza absoluta,
transcendéncia da natureza e dos risticos principios e disponibilidade de todas as
coisas agradaveis e civilizadoras (1992: p. 15).

Trata-se, assim, de uma “visdo religiosa do ciberespaco” (op.cit: p. 16), na qual o item
‘limpeza absoluta’ (utter cleanliness) desempenha papel fundamental. Nas mitologias
digitais, nocbes como as de pureza, higiene e transparéncia indicam um desejo
tipicamente gndstico de ultrapassar a matéria suja e confusa em beneficio de um espaco
ndo contaminado pelo tosco barro deste mundo. O espaco da cidade ideal, onde corpos
angelicais flutuardo sem os entraves da substancia densa. E com grande propriedade,
portanto, que uma usuaria anoréxica de chat rooms define sua “identidade” virtual como
uma combinacgdo de fumaga e anjos (Cf. Turkle, 1997: p. 215). O desejo de fazer o
corpo da existéncia cotidiana desaparecer por inanicdo € duplicado, assim, pela
desmaterializacdo possibilitada pelas tecnologias digitais.

Tao rica € a metafora do ciberespaco como cidade celestial que se convertera,
alguns anos mais tarde, no tema central de outra obra de referéncia sobre a cibercultura.
Em seu erudito The Pearly Gates of Cyberspace (1999), Margaret Wertheim explora
com detalhe a mitologia da Nova Jerusalém. Para ela, o ciberespago se apresenta hoje
como uma revisdo da antiga nocdo teoldgica do Paraiso sob roupagem tecnologica.
Durante séculos, a imagem da cidade celestial preencheu os coragdes dos fiéis com
sonhos de uma vida melhor e livre das penas terrestres. Finalmente libertos das dores
do mundo e do peso da matéria, os escolhidos poderiam viver uma existéncia
postmortem de continuo contentamento na cidade de muralhas de jade, paredes de ouro
e portdes perolados, conforme a descrigcdo do Apocalipse®. Ali entrardo somente os que
tiverem seus nomes inscritos no Livro da Vida, para habitar na companhia dos anjos em
eterna adoracdo ao trono do Cordeiro. Tamanha é a forca desse belo sonho que ele teria
encontrado no ciberespaco uma forma de manter vivo todo seu poder de seducdo. A
internet aparece, assim, como a possibilidade de preencher “um profundo vacuo psico-
social”, encorajando o desenvolvimento de uma verdadeira fantasia “tecno-religiosa”
(Wertheim, 1999: p. 30).

O feliz residente dessa ciber-cidade celestial seria, ele proprio, uma espécie de
anjo incorpdreo. “Anjos altamente instaveis, hermafroditas, inesqueciveis em termos de
uma memoéria computadorizada” (Stenger, 1992: p. 52)°.  Protegidos dos perigos da
cidade material e de um mundo que parece cada vez mais ameacador, 0s anjos do
ciberespaco poderiam desfrutar de um outro espaco espiritual, jA que o cientificismo
moderno teria estendido o espaco fisico em todas as dire¢cdes do universo, ndo deixando,
assim, nenhuma fracdo de territério para nossa imaginacdo religiosa. Seria essa a
grande possibilidade imaginaria aberta pela internet: a criacdo de uma nova espécie de
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dominio n&o-fisico, onde conseguiriamos, mais uma vez, realizar nossos antigos sonhos
religiosos (Wertheim, 1999: p. 40).

3. Desdobramentos de uma Metéafora: Drunvalo Melchizedek, a Tecnoreligido e a
Dimenséo Politica da Cidade Ideal

Em que reside o poder de uma met&fora? Segundo Paul Ricouer,“a metéfora é o
processo retorico pelo qual o discurso libera o poder que certas ficcbes comportam de
redescrever a realidade” (Ricoeur, 1975: p. 11). A metafora da Jerusalém cibernética
nasce de uma ficcdo discursiva elaborada sobre o ciberespaco. Uma ficcdo de natureza
essencialmente soteriolégica, que redescreve e recria a realidade atual da tecnologia
projetando-a em possibilidades futuras e em promessas utopicas. O conceito de utopia
nos remete precisamente ao lugar perfeito, ao mais desejavel estado de organizacao da
vida humana, a Cidade Ideal platdnica. O étimo grego da palavra indica, literalmente,
“ndo-lugar” — expressdo que ja foi exaustivamente aplicada ao ciberespaco’. Mas o
ndo-lugar se confunde, efetivamente, com o lugar ideal, com uma eutopia (Cf. Hubner,
1998: p. 924). Com a moderna mitologia do progresso, o espaco utépico foi deslocado
do tempo mitico para uma temporalidade futura, na qual as conquistas tecnoldgicas
permitiriam a combinacdo entre os confortos da vida moderna e a bem-aventuranca da
existéncia edénica.

Nas utopias digitais contemporaneas, presenciamos a aglutinacdo de diversas
camadas historicas. Mitologias arcaicas, modernas e pos-modernas convivem em
narrativas complexas e abstrusas, por tras das quais repousa, porém, uma armadura
l6gica extremamente simples®. Em certo sentido, a metafora que aqui investigo se
constitui também como resposta as contra-utopias contemporaneas — pesadelos de um
futuro totalitario no qual cidaddos tecnologicamente controlados passeardo como
autbmatos por cidades sombrias e impessoais. A Jerusalém ciberespacial nos oferece
uma alternativa luminosa a esse possivel destino tenebroso: a salvagédo tecnologica pela
rede, “liberta da tirania da geografia” (Potts, 2002: p. 250) e das tiranias da identidade.

O mitdlogo da era digital ndo pode deixar de admirar-se com a maneira como a
metafora se desdobra igualmente pelos campos da cultura popular e das elaboragdes
criticas a respeito dos impactos sociais das novas tecnologias de comunicacdo e
informacdo. De obras académicas, como os estudos de Wertheim (1999) ou 0s ensaios
de Benedikt (1992) aos diversos sites na internet dedicados as novas “ciber-religides™,
ela vai se constituindo num imaginario social pregnante, determinante, em graus
maiores ou menores, dos modos como o ciberespaco € encarado e dirigido por muitos
de seus usudrios e construtores. Afinal, como afirma Patrice Flichy em um livro
dedicado a estudar as mitologias da internet, “o estudo do imaginario das técnicas

” Como se sabe, 0 neologismo “utopia” foi invencéo do apologista Thomas More, autor do classico De
Optimo republicae statu deque nova insula Utopia (1516). Para o antrop6logo Marc Augé, os “néo-
lugares” sdo produtos tipicos da modernidade: aeroportos, salas de espera, centros comerciais,
supermercados — locais marcados pela transitoriedade e pela auséncia de identidade definida (um
shopping-center é essencialmente igual a todos os outros). Eles se opdem a nogdo tradicional de “lugar
antropoldgico”, dotado de identidade e fundado em valores da tradi¢do e comunidade (Cf. Augé, 1994).
8 Sobre a presenca de estratos miticos modernos nos discursos sobre as tecnologias digitais, afirma
Jonathan Crary: “é notavel a quantidade de escritos criticos sobre realidade virtual (RV), ciberespacgo e
redes interativas de computador que sdo perpassados por persistentes mitos de modernizacédo” (apud
Waite, 1996: p. 16). A respeito da armadura légica das narrativas digitais, ver Felinto (2005).

% Exemplo interessante é a igreja do “digitalismo” (http://digitalism.8m.com), que propde aos seus
adeptos viver uma existéncia inteiramente determinada por suas préprias mentes em um mundo de
realidade virtual, como o ciberespago.



mostra que este sempre tem duas fungdes: construir a identidade de um grupo social ou
de uma sociedade e fornecer os recursos que podem ser reinvestidos diretamente na
preparacdo e organizacdo de projetos” (2001: p. 254).

N&o é menos admirdvel o modo como a cultura consegue absorver e articular
mesmo os menores detalhes dos mitos de origem da metafora. Como foi mencionado
alguns paragrafos acima, a narrativa sobre a Jerusalém mitoldgica esta profundamente
ligada ao misterioso personagem Melquisedeque. No texto biblico, a figura aparece
apenas em breves menc¢des no livro do Génesis, no Salmo 110 e no livro de Hebreus.
Contudo, Melquisedeque adquire importancia fundamental pelo fato de Paulo atribuir-
Ihe a fundacdo da ordem sacerdotal eterna na qual Cristo se inscreve como 0 Sumo
Sacerdote (Hebreus: 6, 20). Mais que isso, Melquisedeque figura numa longa tradicéo
de escritos sagrados, tanto no ambito do judaismo como do islamismo. Ele ndo é
apenas simbolo fundamental da justica e universalidade caracteristicas da cidade que
governa (Jerusalém), mas também, em certos circulos esotéricos, da unidade primordial
das grandes tradicdes espirituais'®. Melquisedeque seria, nessa vis&o, 0 “pai” de todo o
conhecimento metafisico auténtico contido nos ensinamentos mais profundos do
judaismo, do cristianismo e do islamismo.

Esse personagem mitoldgico encontra versdo atualizada nos dominios do
ciberespago através da curiosa figura de Drunvalo Melchizedek. Em diversos sites
espalhados pela internet, o sr. Melchizedek, pseudénimo *“esotérico” de um norte-
americano que se graduou em fisica pela Universidade da California (Berkeley), difunde
0s complexos ensinamentos da seita tecno-espiritualista por ele criada, a “flor da vida”
(Cf. http://lwww.floweroflife.org). Na mitologia essencialmente gnostica de Drunvalo, a
humanidade encontra-se atualmente em estagio de transi¢do para um estado superior da
existéncia, conhecido como a quarta dimensdo (evidentemente mais complexa e
espiritualmente desenvolvida que nosso pobre mundo tridimensional). A missdo de
Drunvalo é promover a conscientizagdo dos seres humanos através de ensinamentos que
envolvem a “geometria Sagrada” e o desenvolvimento da “Merkaba”. E o que seria
essa Merkaba™'? Melhor deixar ao préprio profeta a dificil tarefa de descrevé-la: “a
Merkaba se constitui, tecnicamente, de linhas de energia dentro e em torno do corpo no
formato de figuras geométricas que estdo todas interconectadas. Na terceira dimensé&o,
essa energia é de natureza eletromagnética™*.

A descrico acima indica como Drunvalo langa mdo de um *“dicurso
tecnologico” para explicar sua doutrina mistica. Como sugere Michael Lieb, as
fantasias de Drunvalo

ndo se encontram muito distantes do sombrio mundo ciberespacial de William
Gibson. A Nova Era se resolve numa mentalidade apocaliptica. Mas trata-se de
uma escatologia ciberespacial, na qual a mentalidade ciborgue da dissociacéo,
deslocamento e mesmo anomia prevalecem. Tudo é ‘virtual’: nada € ‘real’ (1998:
p.71e 73).

19 para um erudito estudo sobre as representagdes de Melquisedeque nas grandes tradicdes religiosas, ver
o livro de Tourniac (1983). No esoterismo de René Guénon, Melquisedeque é entendido como emblema
da unidade fundamental das religides.

10 termo é de origem hebraica, significando literalmente “carruagem”. Drunvalo se apropria de certa
tradicdo da mistica judaica, baseada na visao extatica do trono-carruagem de Deus. Para informacGes
detalhadas sobre o misticismo da merkaba, que abrange um periodo compreendido entre os séculos | a.C.
e X d.C., ver o segundo capitulo de Scholem (1972), “O Misticismo da Mercaba e o Gnosticismo
Judaico”.

12 Entrevista disponivel em <http://www.floweroflife.org/druint03.htm>. Consultado em 20 de dezembro
de 2005.



Em outro dos diversos websites mantidos pelo Melquisedeque cibercultural, podemos
inclusive ter uma nocdo da importancia que essa retérica de um sublime tecnoldgico
atribui ao desenvolvimento da internet:

O propésito de Spirit of Ma’at [titulo do periédico online de que Drunvalo € editor-
chefe] é prover uma ‘cdmara de compensacdo’ de informacdo ndo distorcida nas
areas de espiritualidade, potencial humano e a nova ciéncia. Sentimos que esse
servigo e importante, pois a internet esta formando um cérebro global — dando a luz
uma nova forma de comunicagéo planetaria®.

Documento ainda mais revelador é o artigo “The World Wide Web: a Web of Life?”, de
autoria do proprio Drunvalo. Citando tedricos e cientistas como Nicholas Negroponte e
Jon Katz, Melchizedek sugere que a rede ird inevitavelmente gerar uma forma de
autoconsciéncia planetaria, um “cérebro global” capaz de finalmente instaurar a téo
sonhada paz mundial. Afinal, computadores sdo feitos de silicio, substancia que bem
poderia constituir a matriz de um ser vivo, do mesmo modo como o carbono constitui a
base de toda a vida hoje conhecida. Nesse sentido, ndo seria absurdo, argumenta ele,
imaginar o desenvolvimento de uma inteligéncia maquinica formada pela vasta conexao
mundial dos computadores, uma “rede de vida”. E o texto termina com uma
convocacado emblemética: “te vejo no ciberespaco” (“see you in Cyberspace”)™.

O Melquisedeque da tradicdo original governava uma cidade cuja geografia
imaginaria “transcende de algum modo o Oriente e o Ocidente, situando-se muito além
dessas identificacBes topologicas” (Tourniac, 1983: p. 13). A Nova Jerusalém
eletronica de Drunvalo também transcende toda espécie de limitacdo topoldgica. Ela
representa 0 novo espacgo sagrado onde todos poderdo habitar em paz e harmonia, uma
vez eliminadas as diferencas superficiais de raca e credo que nos separam.
Identificando certas continuidades fundamentais entre as classicas narrativas da utopia,
a exaltacdo do progresso tecnologico pelas vanguardas modernas como o futurismo de
Marinetti e os sonhos contemporéneos de realizacdo espiritual através do ciberespaco,
John Potts descreve a constituicdo de uma “tecnoreligido”:

[O ciberespacgo] é um espaco imaterial, indefinido, como as utopias conjuradas pela
imaginacdo através da histéria. Ele se encontra livre das limita¢6es dos corpos, das
restricGes do passado. Ele encerra a esperan¢a de um mundo novo e melhor; na
verdade, ele € um mundo novo e melhor para aqueles que estdo dentro dele. As
cibercomunidades fazem suas préprias regras, suas proprias diretrizes (2001: p.
249-250).

Trata-se de um impulso metafisico que se desdobra em utopia politica. A bem da
verdade, a mitologia da cidade ideal desde sempre conjugou os planos do politico e do
metafisico. E somente com a modernidade que se promove a separacio entre religido e
estado, instituindo a esfera politica como instancia de expressdo autbnoma da sociedade.
Contudo, no ambito de certa retérica contemporanea sobre o ciberespaco, religido e
mito retornam ao dominio da politica. Que o expurgo do mito nunca tenha se realizado
por completo é o que demonstram estudos como o de Raoul Girardet, Mitos e
Mitologias Politicas, no qual se indica o quanto de nossas concepcdes politicas
constitui, na verdade, constru¢bes imaginarias (1987). Mas é no contexto das novas

13 Disponivel em <http://www.spiritofmaat.com/aboutus.htm>. Consultado em 20 de dezembro de 2005.
 Disponivel em < http://www.spiritofmaat.com/archive/feb1/internet.ntm>. Consultado em 20 de
dezembro de 2005.



tecnologias digitais que imaginario, mito e metafisica podem transitar inteiramente a
vontade ao lado de campos que tradicionalmente se Ihes opunham, como a ciéncia e a
politica.

A esperanca de uma utopia planetaria, da constituicdo de uma comunidade
mundial em perfeita harmonia na internet tem dominado muitos dos discursos correntes
sobre o ciberespaco. O maior paradoxo que se pode notar na articulacdo desses
discursos é sua aparente defesa da diferenca, da alteridade, ao mesmo tempo em que se
valorizam as possibilidades de unificacdo e convergéncia permitidas pelo ciberespaco.
Unidade e diversidade promovem, assim, um estranho matrimonio tipico da logica das
narrativas digitais. Exalta-se a individualidade e as possibilidades de escolha dos
agentes no mundo informacional, a0 mesmo tempo em que se anseia pela constituigéo
de uma “inteligéncia coletiva” sem tensdes e conflitos. Esse paralogismo é percebido
claramente por Richard Coyne:

A retorica da unidade também abraca suas préprias aparentes contradi¢fes, por
meio do aforismo da ‘unidade na diversidade’. Desse modo, diz-se das
comunidades virtuais que elas permitem o fluir das diferencas; afirma-se sobre o
ciberespaco que ele é fragmentado e polivalente, assim como unitario (whole). E
no campo da nova IA (inteligéncia artificial) e VA (vida artificial) uma unidade
global emerge da diversidade, e vice-versa (2001: p. 5).

O problema das napcias entre unidade e diferenca também constituia uma
quest&o central na imaginagéo platonica da Cidade Ideal. Como vimos anteriormente, 0
platonismo ortodoxo ndo poderia sendo enxergar uma distancia irredutivel entre a
verdadeira Cidade Ideal — existente apenas no plano eidético e, portanto, perfeita, eterna
e sempre idéntica a si mesma — e sua copia imperfeita, a Atenas do passado. Contudo,
como sugere Victor Gomez Pin, os prdprios textos platdnicos permitem uma leitura
heterodoxa de Platdo. Essa outra leitura, feita a partir do peculiar dialogo Sofista, deve
partir de uma pergunta fundamental: por que razdo o campo eidético, o dominio das
puras idéias, que supostamente se encontrava em estado de absoluta plenitude consigo
mesmo, teve de dar origem a nosso imperfeito cosmos, 0 mundo sensivel?

Ja no Timeu, Platdo introduz um recurso mitologico destinado a facilitar o acesso
das mentes ndo-filoséficas a complexidade do texto tedrico. Platdo fala em um
demiurgo, causa eficiente personalizada da existéncia do mundo. Essa divindade
pessoal criadora do cosmos deve ser entendida, naturalmente, como alegoria do proprio
campo eidético, a partir do qual vem a existéncia todo o universo sensivel. Desse
modo, a pergunta inicial persiste: se 0 demiurgo subsistia na pura contemplacdo do
mundo das idéias, liberto do tempo, da imperfeicdo e da necessidade, o que poderia té-
lo levado a sujar suas mdos com o barro de nossa tosca realidade? A resposta mais
plausivel, sugerida de forma obscura no Timeu e no Sofista, é que algo no préprio
campo eidético perturbava o estatuto de tranguilidade do demiurgo. Alguma coisa no
mundo das idé€ias recusava-se a assumir forma precisa, a estabilizar-se numa idéia
definida.

Essa entidade misteriosa € chamada por varios nomes: “causa errante”,
“receptaculo”, “conservador de marcas” etc. O receptaculo € aquilo que, exatamente por
ndo ter nenhuma forma precisa, pode assumir qualquer forma. Ele é a pura diferenca,
pura instabilidade, pura diversidade. E é precisamente pelo encontro entre o demiurgo e
0 receptaculo — por suas “nipcias” — que tem origem nosso mundo sensivel. O
escandalo ao platonismo ortodoxo é sugerir que essa diferenca, essa “causa errante”
constitui parte do proprio campo eidético, tornando-o, assim, intrinsecamente “impuro”.
Como propde Pin,



O campo eidético ndo constitui aquele lugar privilegiado onde reina tdo somente a
determinacdo, a estabilidade, a eterna fidelidade a si mesmo. No campo eidético, a
alteridade ndo apenas ndo estd ausente, mas antes constitui uma categoria
privilegiada; somente devido a sua alteridade com relagdo a esséncia originaria do
puro Ser existem as determinacdes particulares (1974: p. 56).

A conclusdo mais extraordinaria desse argumento € que ja ndo existe diferenca radical
entre mundo sensivel e mundo das idéias. = Ambos apresentam as mesmas
determinacbes. Nesse sentido, “tampouco a Cidade Ideal se diferencia da cidade
sensivel” (ibid.).

Este resumo ineficaz de uma complexa e intrincada argumentacéo filoséfica visa
tdo somente alertar para a necessidade de encontrarmos uma possibilidade de escape
diante de todo sistema cerrado e desejo de unidade. Se mesmo uma estrutura tdo
metafisica quanto o pensamento platénico permite pontos de fuga da totalidade; se até
Platdo tem de readmitir a diferenca, ainda que pela porta dos fundos, entdo muito mais
razdo teriamos para combater os discursos que imaginam o ciberespaco como nova
Jerusalém celestial onde reinariam harmonia e unidade absolutas. Como conclui Pin, a
Cidade Ideal ndo poderia existir em lugar algum (a ndo ser na imaginacdo) pelo simples
fato de ndo conformar-se a razdo — uma razdo que inclui a diferenca, a instabilidade, a
“aparente desrazdo” (1974: p. 83). Por outro lado, a diferenga ndo pode existir sem a
identidade, a diversidade sem a unidade, harmonia sem a desarmonia. E a permanente
tensdo entre essas polaridades que marca a experiéncia humana, e de forma talvez ainda
mais acentuada, no espaco das ordenadas e caoticas metropoles contemporaneas. A
verdadeira “Cidade Ideal” ndo é aquela onde o cidaddo é inteiramente conforme seus
estatutos; onde a politica se realiza sem qualquer espécie de atrito ou conflito. E aquela
que admite e fomenta a diferenca.

Para Vincent Mosco, entre os mitos promovidos pelo ciberespacgo estad o do fim
da politica. Afastando-se da burocracia, ineficiéncia e desigualdade geradas pelos
sistemas politicos tradicionais, o ciberespaco, como meio da intervencdo direta dos
internautas, resolveria os grandes dilemas da sociedade contemporanea. Boa parte
dessa mitologia repousa na fé em nog¢bes como o progresso e a efetividade da razéo —
mas uma razéo essencialmente finalista, ndo perturbada pela possibilidade da tensédo nas
relacdes humanas. Nesse sentido, a tarefa de examinar criticamente as mitologias do
ciberespaco se apresenta a nds como premente; “ela pode levar-nos a questionar a
tendéncia naturalizada de enxergar o futuro como uma pura extensdo da racionalidade
técnica e logica e do progresso linear” (Mosco, 2004: p. 15). Com todo o inegavel
poder que a metafora e 0 mito nos oferecem, devemos depurar a imagem da Cidade
Ideal dos seus diversos componentes metafisicos, de sua crenga ingénua numa religido
do progresso capaz de nos libertar das dores do mundo.

Este texto se iniciou com a mengdo a uma cidade que pode ser entendida
simultaneamente como emblema do caos absoluto e local de anuncia¢do do novo espago
ideal da ordem digital. E, portanto, a ela que retornarei no final deste percurso pelos
misteriosos territorios da imaginacao tecnoldgica contemporanea.

4. Los Angeles, o Deserto e a Confusa Babilonia: Contrametéforas da Cidade Ideal

Poucas cidades do mundo podem ambicionar o status de constituir o simbolo de
uma época. Talvez mais que qualquer outra metropole, Los Angeles emblematiza nossa
situacdo pos-moderna — se é que essa coisa chamada “pds-modernidade” realmente
existe. Conjuncdo de vastos territorios extremamente desiguais, como o esplendor de



Beverly Hills e a pendria da regido do centro da cidade, Los Angeles é um aglomerado
de antagdnicas diferencas sempre em movimento. A polifonia de rostos, racas, estilos
arquitetbnicos e ambientes pode ser assustadora. Tudo indica fragmentagdo e
multiplicidade; nenhum olhar consegue produzir uma totalidade. A mirada do
estrangeiro ndo cessa de maravilhar-se diante dessa diversidade que, por vezes,
desaparece frente ao aspecto desértico das ruas nas quais poucas almas caminham.
Baudrillard devia ter em mente a Califérnia, e provavelmente, de forma especial, a
cidade de Los Angeles, quando cunhou a expressao “deserto da realidade” (1981: p. 10),
imortalizada, curiosamente, por um filme hollywoodiano que explora o tema da
realidade virtual™. Nesse paraiso do simulacro e da simulacdo, nessa “cidade dos
anjos™°, tera 0 mapa realmente suplantado o territorio?

Estd em andamento o projeto de realizar um mapeamento virtual de Los
Angeles. Quando completo, esse mapa digital ira cobrir uma area de mais de 10 mil
milhas quadradas, permitido ao internauta que enxergue até mesmo os sinais nas janelas
das lojas ou as grafites nas paredes dos prédios. O modelo final devera “exceder em
tamanho 1 terabyte e serd mantido por um vasto servidor multi-cliente que permitira a
multiplos usuérios voar, dirigir e/ou caminhar através da L.A. virtual”*’. Essa
gigantesca simulacdo nos apresenta, naturalmente, uma versdo clean da cidade, com
imagens higienizadas, como é proprio de toda simulacdo. Reproduzem-se os prédios e
parques, mas desaparece o fascinante e perturbador caos do cotidiano urbano. A Los
Angeles virtual é, sem ddvida, um deserto. Em outro de seus livros, Baudrillard
desenvolve o tema do deserto como simbolo da nulidade que ronda todo projeto
humano. Em suas frases criticas e acidas, que enxergam Los Angeles — e, por extensao,
toda a América do Norte — como “a refracdo de uma tela gigantesca”, o pensador
francés nos deixa, porém, algum espaco para uma reversdo que permite dissipar o
pessimismo com o presente. Como diz Baudrillard, “essa precessdo da mobilidade, da
tela sobre a realidade ndo existiria nos mesmos termos na Europa, onde as coisas
guardam freqlentemente a forma estatica do territério e a forma palpavel das
substancias” (1986: p. 56).

Lido a partir de uma perspectiva nao-Baudrillardiana, esse trecho pode nos
servir como uma defesa, precisamente, da mobilidade sobre a estabilidade, do deserto
sobre o oasis. N&o um deserto que metaforize a desaparicdo da realidade, mas seu
estado mais substancial, auténtico e imediato. Nesse sentido, é oportuna a descri¢do que
Nelson Brissac nos oferece:

A Ultima figura dessa cidade é o deserto. Sua extensdo infinita dissolve a prépria
trama do urbano. A ocupacdo do solo se torna tdo rarefeita e as construcdes tao
abertas que ndo se distinguem mais. A cidade ndo tem mais localizagdo nem
contornos precisos, ndo se sabe onde comeca nem onde acaba. E a tarefa que se
propde o viajante, em sua imensa poténcia veicular: fazer do espaco um deserto,
sem perfil geografico nem limites, onde todas as perspectivas possam ser tracadas.

'3 Falo, naturalmente, do celebrado Matrix (1999), no qual o livro de Baudrillard, Simulacres et
Simulation (1981), ¢é explicitamente citado em imagem e na fala de um personagem que anuncia: “bem
vindo ao deserto da realidade”.

18 os Angeles, “the city of angels”, é também, com muita propriedade, a “cidade dos sonhos”, conforme
sugere a versao brasileira do titulo do filme de David Lynch, Mulholland Drive (2001). Uma rua que,
alias, € mencionada por Baudrillard em outro livro que logo irei utilizar, Amérique: “Mulholland Drive, a
noite, é o ponto de vista de um extraterrestre sobre o planeta Terra, ou, inversamente, é a visdo de um
terrestre sobre a metrépole galactica” (1986: p. 53). Tera Lynch lido também Baudrillard, como os
versateis irmaos Wachowsky?

17 <http://www.ust.ucla.edu/ustweb/projects.html>, consultado em 22 de dezembro de 2005.



O deserto é a suma de todas as cidades, de todos os lugares. Onde tudo e nada se
encontram. E o lugar da mobilidade absoluta (1987: p. 119)*.

Em lugar da Cidade Ideal, inteiramente determinada, imével e previsivel, o
deserto ou a cidade cadtica. A celebracdo da diferenca e da imperfeicdo no real e na
simulacdo. Uma Los Angeles desértica e confusa. Liberto das mitologias de carater
metafisico e totalitario, o ciberespaco podera se tornar, ai sim, um espaco fomentador de
imaginarios e potencializador da realidade. Como bem diz André Lemos em um ensaio
dedicado as micronacGes virtuais, “a cidade ideal ndo é uma sO cidade, mas uma
colagem de diversas idéias sobre as cidades” (2004: p. 172). A cidade ideal é Nova
lorque, Rio de Janeiro, Sdo Paulo, Recife e Salvador. Babil6nias ricas com a
multiplicidade e confusdo engendradas por Deus e pelo homem. Contra a Nova
Jerusalém celestial, ergue-se, assim, a Babel-Babil6nia alegre onde reinam a diferenca,
a matéria e o caos criador.
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