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O romance Neuromancer (1984), de William Gibson, apresenta idéias que influenciam e antecipam o surgimento de inovações tecnológicas. Nele é cunhado pela primeira vez o termo ciberespaço. O artigo analisa esta obra a partir do conceito de "deslocamento conceitual", de Philip K. Dick, que define o processo de criação de uma obra de Ficção Científica (FC) como uma projeção mental de nossa sociedade, interagindo com a influência das inovações tecnocientíficas. Através desta análise, procuraremos esmiuçar o próprio conceito de ciberespaço, observando-o como algo que excede o puramente laico. Espaço também gnóstico que propõe respostas para anseios transcendentes arraigados no imaginário desde tempos imemoriais.
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1. Neuromancer: Um marco da FC Cyberpunk.
Não há dúvida que todo corpo real deve estender-se por quatro dimensões: deve ter Comprimento, Largura, Altura e... Duração. Mas, por uma natural imperfeição da carne, que logo lhes explicarei, somos inclinados a desprezar esse fato. Há realmente quatro dimensões, três das quais são chamadas os três planos do Espaço, e uma quarta, o Tempo. Existe, no entanto, uma tendência a estabelecer uma distinção irreal entre aquelas três dimensões e a última, porque acontece que nossa consciência se move descontinuamente numa só direção ao longo do Tempo, do princípio ao fim de nossas vidas.
(WELLS, 1994:5)
Percebemos, já há muito, uma setorização das áreas de conhecimento, que acabam se compartimentando e isolando, distanciando cada vez mais as possibilidades de diálogo inter e transdisciplinar. Um dos interesses que a ficção científica nos desperta é esta relação aberta, dialógica, que cruza fantasia com ciência, religião com tecnologia, criando pontes, diluindo fronteiras. A citação de início é um bom exemplo disso. Poderia ter sido escrita por físicos de inclinação não newtoniana, mas é usada por um romancista para explicar o funcionamento de uma máquina do tempo em uma de suas histórias de ficção científica. E quando narrada à sua maneira, parece ter transformada a dificuldade natural que envolve este tipo de assunto; transmutada em algo mais acessível, inteligível. Escrevemos isso para deixar claras nossas intenções iniciais. Tornar o texto tanto mais lúdico e agradável quanto possível, e lançar um olhar sobre o território, o espaço ocupado, compartilhado e dividido pela ficção científica, explicitando algumas de suas características. Dentro deste contexto, usaremos constantemente metáforas e alegorias, por entendê-las como chave para criação das conexões necessárias, durante a análise proposta.
O autor de Neuromancer, William Gibson, nasceu na cidade americana de Conway, na costa de South Carolina, no dia 17 de março de 1948, durante uma viagem de férias de seus pais. Seu pai era funcionário de uma empresa do setor imobiliário, e sua família vivia constantemente em mudanças e viagens. O caráter “nômade” do princípio de sua vida o colocou em contato com diversos espaços, culturas e costumes diferentes, e ele acabou por encontrar terreno seguro e estável nos livros de ficção científica. Ainda criança, Gibson teve que lidar com a perda do pai, época em que se mudou com sua mãe para a cidade natal dela, Wytheville, na Virginia. Tornou-se um leitor compulsivo, desejoso de tornar-se também escritor. Em sua juventude, ingressou numa escola para garotos no Arizona. Aos dezoito anos, perdeu também a mãe, o que o levou a abandonar seus estudos. Passou um tempo viajando, período em que entrou em contato com o movimento de contracultura, no fim da década de 1960. Acabou se mudando para o Canadá, como uma forma de evitar o recrutamento na guerra do Vietnã. Ali fixou residência e, passados alguns anos, conheceu uma garota. Juntos, viajaram para a Europa, concentrando seu roteiro em países de tendência fascista e taxas de troca de câmbio favoráveis. Em 1972, retornaram a Vancouver e casaram-se.

Com a chegada do primeiro filho, a maior fonte de renda da família era o salário de sua esposa. Após se dedicar a alguns negócios não muito rentáveis, Gibson percebeu que receberia um valor aproximado se conseguisse uma bolsa de estudos, e que a conclusão de uma graduação ajudaria a conseguir uma melhor colocação no mercado de trabalho. Ele então ingressou na University of British Columbia, cursando o bacharelado em língua inglesa. Durante esse período, entrou em contato com um enorme fluxo de obras de FC. Também começou a se interessar pelo movimento punk. A partir de então, encontrou inspiração para escrever seus primeiros ensaios.

No período que se seguiu a sua graduação, trabalhou como professor assistente num curso de história do cinema. No início dos anos 80, conheceu John Shirley, escritor e músico punk, durante uma convenção de ficção cientítica. Os dois se tornaram grandes amigos. Shirley demonstrou grande apreciação pelos textos do novo amigo, e o colocou em contato com outros autores de FC, Bruce Sterling e Lewis Shiner. Todos eles perceberam uma nova tendência nos textos de Gibson. E, juntos, passaram a se reunir para criar uma nova forma de retratar a FC, um novo olhar punk sobre ela. Em 1982, durante uma convenção em Austin, Texas, o grupo apresentou um trabalho intitulado “Behind the Mirrorshades: A Look at Punk SF”. Foi, de longe, o trabalho mais apreciado durante o evento. Neste momento, William Gibson, John Shirley, Bruce Sterling, Lewis Shiner e Rudy Rucker formaram um novo eixo de trabalho, o núcleo do que se convencionou posteriormente chamar de FC cyberpunk.
Neste mesmo ano, Gibson produz um conto intitulado “Burning Chrome”, no qual cunha e nos apresenta pela primeira vez o termo “ciberespaço”, usado para designar o que alguns chamavam “esfera de dados”, um “espaço” de compartilhamento de informação possibilitado pelas redes computacionais. Em 1984, publica o romance Neuromancer, marco fundamental da chamada ficção científica cyberpunk, analisado neste artigo. Mas, antes de nos aprofundarmos nele, vale discutir o que vem a ser classificado como o gênero literário da ficção científica, e quais suas características. Façamos, assim, um sobrevôo panorâmico sobre o vasto terreno da FC.
2. FC Antecipatória e Deslocamento Conceitual.
Buscaremos mapear aqui algumas características que separam FC dos demais gêneros literários, lembrando que as transições, divisões e fronteiras nem sempre se mostram claras. E, quando levamos em conta a crescente interação entre os mais variados níveis de nossa sociedade e os meios de comunicação de massa, cortando nossa paisagem como uma série de estradas, a tentativa de restrição da ficção científica a uma linha de produção única ou predominantemente literária pode ser vista como um ato, no mínimo, temerário. Partindo dessa perspectiva mais ampla,  substituímos o termo gênero literário por gênero narrativo, de sorte a não excluir do terreno da FC produções em cinema, história em quadrinhos, jogos eletrônicos, seriados para TV, e todas as outras formas de narrativa possíveis. Temos então um espaço amplo, com algumas zonas bastante particulares e características, mas também com muitas fronteiras difusas.
Wanderlice Silva, ao abordar a FC, observa uma grande aproximação entre este e outros gêneros narrativos. Ao nos lembrar que essas são fronteiras difusas ou permeáveis, a pesquisadora caracteriza a FC como um objeto difícil de ser mapeado de maneira clara. Em muitos aspectos, ele irá se mesclar a narrativas fantásticas ou de horror/suspense (SILVA, 2008:79-80). O que se comprova quando observamos casos como romances de Isaac Asimov - Caça aos Robôs, a título de exemplo -, que, apesar de receberem a classificação de FC, poderiam também ser arranjados entre romances policiais. Ou o próprio Neuromancer, que também poderia ser grosseiramente colocado ao lado de histórias de espionagem.
Assim, para definir as características da FC, recorremos a Philip K. Dick. Segundo ele, a ciência não é a protagonista das narrativas; ela é o background, pano de fundo diante do qual se constrói uma visão particular, articulada na mente do autor, de como uma sociedade, fruto da nossa própria experiência da contemporaneidade, vai interagir com as mudanças trazidas pelas inovações tecnológicas, tanto as do presente quanto outras, hipotéticas. O sucesso do autor reside em criar uma estrutura social consistente, que gere no leitor o sentimento de ver traços de sua própria realidade transportados; o reconhecimento e o estranhamento devem estar presentes na mente do leitor, levando-o a se sentir mergulhado num mundo estranho, porém estranhamente familiar. 

Deve haver uma idéia coerente envolvida no deslocamento; isto é, o deslocamento deve ser conceitual, não trivial ou estranho – essa é a essência da ficção científica, aquele deslocamento conceitual dentro da sociedade [do autor ou leitor] que provoca um choque convulsivo na mente do leitor, o choque do desreconhecimento. (DICK apud SILVA, 2008:71).
O deslocamento conceitual, desta forma, pode ser a ferramenta para o entendimento do que vem a ser a FC. Não são as construções que se erguem sobre o terreno, nem mesmo a vegetação que o cobre: não é na relação entre os personagens e a trama que se encontra sua marca. Ficção científica é o terreno em si, e tem como fator marcante de sua construção essa transposição de valores atuais a um contexto futuro, hipotético, leve ou profundamente alterado pelas inovações tecnológicas.
A ficção científica tem por costume relacionar áreas de conhecimento diversas e, muitas vezes, antagônicas, como ciência e religião, subjetividade e cartesianismo, natureza e tecnologia (FRANCO, 2006:87). Essa tendência, inter ou mesmo transdisciplinar, pode servir para aproximar o leitor de conceitos até então restritos ao universo científico. Destarte, inicia-se um processo de retroalimentação, que abre possibilidade para duas formas de interpretação, duas questões que levam à mesma observação. Algo como um cânion, que apesar de ser uma única coisa, possui duas margens, através das quais se pode observar o desfiladeiro do lado oposto, mas nunca aquele de onde olhamos. Partindo da borda austral, vemos no penhasco oposto a ciência, a se utilizar das possibilidades levantadas pelos autores de ficção científica para mapear algumas de suas metas: Júlio Verne sonhou, muito antes que fosse possível tecnicamente, com viagens submarinas ou espaciais; os telecomunicadores de Star Trek são extremamente semelhantes aos celulares atuais; e dentre estes, inúmeros outros exemplos.

Se, desta margem, podemos imaginar a ciência pesquisando e selecionando, em meio à ficção científica, o que se pode realizar tecnicamente, quando olhamos da margem setentrional, vemos paisagem distinta. Ainda vemos a ciência se relacionando com a inventividade dos autores de FC, mas a relação, aqui, parece oposta. Ezra Pound, crítico literário, classifica os artistas enquanto “antenas da raça”, como se fossem órgãos sensoriais, capazes de captar sinais imperceptíveis aos demais: 
Os artistas e os poetas indubitavelmente ficam excitados e ‘superexcitados’ pelas coisas muito antes do público em geral. Antes de decidir se um homem é um louco ou um bom artista seria justo perguntar não somente se ‘ele está indevidamente excitado’, mas ‘se ele está vendo algo que nós não vemos’. Acaso o seu estranho comportamento não será motivado por ele ter sentido a aproximação de um terremoto ou farejado o fogo de uma floresta que nós ainda não sentimos ou cheiramos? (POUND,1995:78).
Assim, podemos perceber que, desta margem, os avanços tecnocientíficos parecem ser antevistos pelos artistas. Este é o caráter antecipatório que muitos estudiosos atribuem às obras de ficção científica. Pessoalmente, nossa análise da questão nos leva a crer que não existe ponto de vista certo para este fenômeno, ao caminharmos pelas duas margens geramos uma visão mais ampla do fenômeno. Como observa Diana Domingues:
As fronteiras difusas das pesquisas artísticas e científicas com tecnologias fazem aparecer no contexto contemporâneo um território entrecruzado de complexas camadas genealógicas: a sensibilidade da arte, a objetividade da ciência, a complexidade das tecnologias. A criatividade de artistas e cientistas configura hoje uma grande comunidade, que ao lado de sociedades científicas, instituições e centros de pesquisa contemporâneos, está engajada na busca de explorar características próprias de nosso cotidiano tecnologizado. (DOMINGUES apud AMARAL, 2006:1)
Independentemente dos pontos de vista, observamos câmbio entre o que se imagina para o futuro e o que nele se concretiza. A idéia de futuro imaginada por Aldous Huxley em Admirável Mundo Novo antevê possíveis usos para a clonagem, muito antes de a própria clonagem ser possível. O modelo panóptico de sociedade de Foucault é imaginado, com detalhes, por George Orwell, em 1984, e os sistemas de vigilância quase onipresentes nos dias de hoje formam a trama desta narrativa.
3. O Caráter Antecipatório de Neuromancer.
Coincidentemente, em 1984, William Gibson publica o romance Neuromancer. Seu caráter visionário, ao supor a existência de uma rede de conexão e compartilhamento de informações muito maior do que qualquer outra existente até então, o pioneirismo de sua imaginação, ao lançar-se sobre as possibilidades de uma sociedade futura, dominada muito mais por corporações e grandes conglomerados industriais do que pela força dos estados nacionais, representam uma acertada visão de futuro. Constantemente, em nossa realidade, percebemos a fusão de mega-corporações, que dominam fatias cada vez maiores do mercado. 
A informação, nova mercadoria em nossa sociedade, multiplica exponencialmente seu fluxo de produção. A Internet está cada vez mais presente em nosso cotidiano, a ponto de nos sentirmos extremamente desconfortáveis em passar um mísero par de dias sem acesso a este fluxo de informação. O deslocamento conceitual é aqui aplicado com maestria, com a criação de um futuro hipotético, onde a informação é a grande mercadoria. E esta estaria disponível numa espécie de universo paralelo, um espaço de características não-físicas; o ciberespaço.

O ciberespaço. Uma alucinação consensual, vivida diariamente por bilhões de operadores legítimos, em todas as nações, por crianças a quem estão ensinando conceitos matemáticos. Uma representação gráfica de dados abstraídos dos bancos de todos os computadores do sistema humano. Uma complexidade impensável. Linhas de luz alinhadas que abrangem o universo não-espaço da mente; nebulosas e constelações infindáveis de dados. (GIBSON, 1991:52)
Posicionado 25 anos no passado, o autor antevê a criação de um espaço subjetivo, uma forma de organização rizomática interativa para o fluxo de informação digital em uma complexa rede de computadores. Vale lembrar que, nesta época, apenas algumas universidades norte-americanas estavam conectadas em rede, e a abertura da rede para a população em geral era apenas um sonho. Apesar de não sabê-lo, Gibson antevê o que neste momento a NASA pesquisava – a possibilidade de criação de máquinas pensantes –, ao inserir em sua narrativa elementos como a inteligência artificial (IA), representada por entidades que existem e transitam apenas dentro do ciberespaço (SANTAELLA, 2003: 190). Em resumo, se levarmos em conta a opinião de Pound sobre a sensibilidade dos artistas para captar aquilo que se aproxima, Neuromancer pode ser considerado um dos exemplos em que se fundamenta tal opinião, uma vez que pressente a criação desta rede informacional, e também a maneira como nos relacionaríamos com ela.
4. Ciberespaço e Tecnognose em Neuromancer.

A forma como as personagens do romance Neuromancer lidam com o ciberespaço também abre possibilidades para outras abordagens. Como exemplo citamos Case, protagonista da trama. Ele é um hacker (ou cowboy, termo utilizado por Gibson) que tem sua interface cérebro-computador destruída, após tentar roubar uma corporação que o contratara pra fazer um trabalho. Impossibilitado de acessar a matriz (representação visual do ciberespaço em Neuromancer), o personagem entra em depressão. Sem conseguir encontrar, em clínicas clandestinas, uma solução para o problema. Assim Case mergulha no submundo de Chiba City, uma grande metrópole japonesa, sempre procurando, nos pequenos crimes e delitos que passa a cometer, um caminho que o conduza, mesmo que indiretamente, à morte. Como se a vida sem o acesso à rede, a consciência amarrada à prisão da carne, fosse uma condenação pesada demais. Essa relação transcendente entre Case e o ciberespaço é descrita em vários momentos.
Um ano aqui e ainda continuava sonhando com o ciberespaço, enquanto sua esperança se enfraquecia noite após noite. A despeito de toda a droga tomada, de todas as esquinas dobradas em Night City, ainda vislumbrava durante o sono a matriz, a brilhante esteira de lógica desdobrando-se pelo vazio sem cor...  (...) Os sonhos regressavam continuamente, durante a noite japonesa, como um vodu elétrico, e nesses momentos ficava chorando, suplicando no meio do sono, e acordava sozinho em plena escuridão, enrolado na coberta num hotel qualquer de urnas, com as mãos fincadas na cama de espuma plástica, comprimida entre os dedos, numa tentativa de obter o console que não estava lá. (GIBSON, 1991: 8).
Voltando às formas de IA imaginadas pelo autor, na obra identificamos duas categorias principais: as ROMs, que são simulações de seres humanos criadas a partir de um indivíduo que passa por um “download” de sua mente, e as IAs “puras”, que existem somente no mundo virtual. As IAs mais complexas são fiscalizadas por uma agência chamada Turing, que tem a função de mantê-las sob estrito controle, restringindo a capacidade dessas entidades criarem autonomia baseada no acúmulo de experiências e no aprimoramento de sua subjetividade. A trama gira em torno de uma entidade como estas, que busca burlar estas amarras e se libertar para atingir seu potencial. Ao fim, o autor sugere o surgimento de uma espécie de divindade, alimentada por todo o fluxo de informações da matriz.
A partir desta visão, percebemos no discurso de Gibson a presença de um tipo de ligação evitado academicamente, mas muito recorrente em narrativas de FC: a conexão entre tecnologia e anseios transcendentes. Esta ligação entre uma construção totalmente laica e desejos ascéticos reflete, acertadamente, uma tendência observada em manifestações da cibercultura real. Como exemplo disso, citamos Margareth Wertheim, que discute o ciberespaço enquanto “um substituto tecnológico para o espaço cristão de Céu” (WERTHEIM, 2001:14). Segundo a autora, ele pode ser encarado como uma manifestação semelhante, em significação, à Nova Jerusalém, aguardada desde os primórdios do cristianismo: um espaço regido por outras leis naturais, além da física; espaço onde existe igualdade entre as pessoas; onde nos livraríamos das fraquezas da carne, atingindo uma existência pura, um lugar livre de morte, doenças, distâncias, aberto à realização de nossos desejos, onde podemos ser aquilo que sonhamos, da forma como sonhamos. Não que Wertheim afirme que a rede Internet tenha sido criada com este fim. Muito pelo contrário. É, realmente, uma construção laica. Mas o que chama a atenção da autora é a projeção da aspiração religiosa sobre o ciberespaço.
Vários outros autores transitam por essa região, percebendo que a ciência encontra respostas para questões práticas, mas nem sempre atende ao nosso lado subjetivo. Autores como Erik Davis percebem que:
A tecnologia tem ajudado a desmistificar o mundo, forçando as redes simbólicas ancestrais a abrirem caminho para os confusos e seculares planos de desenvolvimento econômico e progresso material. Mas os velhos fantasmas e questionamentos metafísicos não desapareceram, muitas vezes eles estão mascarados no underground infiltrando-se na cultura, psicologia e motivações mitológicas que formam o mundo moderno. Os impulsos místicos, algumas vezes estão incorporados nas muitas tecnologias que supostamente ajudariam a livrar-se deles. Esses são os impulsos tecnomísticos, muitas vezes sublimados, ou mascarados nos detritos pop da ficção científica e dos videogames (DAVIS apud FRANCO, 2006: 76).

O termo tecnognose, apropriado aqui do techgnosis de Erik Davis, é usado para definir essa tendência de encarar o conhecimento enquanto forma de transcendência, seguindo os preceitos do movimento gnóstico, uma espécie de cristianismo místico surgido no início da era cristã. A tecnognose seria uma tentativa de reatar o yin da subjetividade e o yang da objetividade que, segundo a filosofia oriental do I Ching, seriam elementos complementares e não opostos, como costumamos encarar (FRANCO, 2006: 76-78). A ciberartista Diana Domingues, que cria pontes de significação entre rituais xamânicos e as artes interativas ressalta esse caráter transcendente do ciberespaço e da ciberarte: “Por rede, perfuramos camadas quânticas, exercitamos o dom da ubiqüidade, solicitamos a agentes virtuais que nos representem e usem seu poder cognitivo, entre outras capacidades de processar informações em bases lógicas de leis científicas” (DOMINGUES apud FRANCO, 2006: 79). Diana Domingues emenda:
[e]xiste uma situação mágica de conexão com os ecossistemas naturais visando provocar fenômenos naturais como chuva ou ganhar força, saúde, entre outros estados espirituais; já as artes interativas propiciam relações cibernéticas entre o corpo (sistema orgânico) e sistemas maquínicos que podem nos conferir poderes de natureza xamânica ao nos permitirem atuarmos e modificarmos os ambientes virtuais. Essas possibilidades reais de recriação e reordenamento dos espaços simulados nos conferem poderes similares aos do xamã, poderes tecnológicos. (DOMINGUES apud FRANCO, 2006:79).

5. Considerações Finais.

Conforme proposto, realizamos um breve relato sobre o amplo universo da ficção científica expondo, através da análise sucinta de certos aspectos de Neuromancer - livro seminal do Cyberpunk que antecipa o surgimento do ciberespaço –, as perspectivas antecipatórias e tecnognósticas da obra. Observamos também que o romance é um exemplo interessante de deslocamento conceitual, no qual nossa sociedade é transposta, através da imaginação do autor, a um contexto futuro delineado a partir de nosso presente. Em sua imaginação, William Gibson conseguiu criar, de maneira concisa, uma sociedade complexa, transformada pela presença massiva da tecnologia, gerando conexões simbólicas subjetivas e, em alguns aspectos, metafísicas. Essa visão abre possibilidade para o estabelecimento de pontes de significado entre o romance analisado e os movimentos classificados por Erik Davis como tecnognósticos, que criam projeções ascéticas para o ciberespaço, enxergando possibilidades transcendentais num espaço aparentemente laico.
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