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Resumo: Este artigo examina o conto "O ciclo de vida dos objetos de software" (2021), de Ted Chiang,
adotando uma abordagem critica materialista para explorar as interagcdes entre trabalho, prazer e as
implicagdes éticas na era digital. A analise das experiéncias dos protagonistas, Ana e Derek, revela como
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conscientes. Destaca-se a dualidade entre a mercantilizagdo e a busca por conexdes auténticas, além de
discutir a vida ¢ a consciéncia no contexto da interagdo entre o organico e o digital. Este estudo propde
uma reflex@o sobre os desafios contemporaneos impostos pelas inovagdes tecnologicas, posicionando
a obra de Chiang como um vetor critico para compreender as complexidades da sociedade atual e suas
possiveis direcdes futuras, dialogando com o tema da literatura em meio a cultura mediatica e suas
transformacdes digitais.
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Chiang

“A produgdo ndo cria s6 um objeto para o sujeito; cria
também um sujeito para o objeto.”
Karl Marx

Ted Chiang ¢ um escritor nascido em 1967 em Port Jefferson, New York (EUA).
Embora escreva ficgao cientifica desde os anos 1980, a sua primeira obra a ganhar notoriedade
foi Historia da sua vida e outros contos, publicada em 2002. Chiang ¢ reconhecido por sua
habilidade em mesclar os mais diversos temas da vida cotidiana com embates historicos e
cientificos, além de criar mundos capazes de levantar questdes sobre diversos campos da
realidade, seja pela sua pesquisa meticulosa sobre os dilemas contemporaneos transformados
em historias cativantes ou sua persisténcia em lidar com questdes filosoficas, especialmente
ligadas a linguagem e percepcdo. Posto isso, o conto que iremos analisar chama-se “The
Lifecycle of Software Objects” (“O ciclo de vida dos objetos de software™), publicado
originalmente em 2010 como uma novela e, em 2019, como parte da coletanea de contos
Exhalation (2019), e publicado no Brasil dois anos mais tarde com o titulo de Expiragdo. A
historia concentra-se na criagao e desenvolvimento de inteligéncias artificiais que tomam a
forma digital de animais, ou digientes, como sao chamados. Lidando com temas como trabalho,
exploracdo, consciéncia, ética e sexo, Chiang cria uma narrativa que nos faz questionar as
forgas operantes da ldgica capitalista e os limites que essas forgas expansivas encontram e
absorvem.

Antes de iniciarmos a analise, fagamos uma breve descricdo da obra a fim de
apresentarmos o enredo e identificar os materiais e as conexdes tematicas. Ana Alvarado, com
experiéncia em tratamento de animais e desenvolvimento de softwares, consegue um emprego
na Blue Gamma. A empresa desenvolve digientes, organismos digitais inteligentes
comercializados como animais de estimacdo. Ana ¢ contratada para ajudar no treinamento
dessas criaturas, que rapidamente se tornam populares. Derek Brooks, outro protagonista e
designer criativo dos digientes, estd também envolvido na interacdo com a crescente
comunidade online de donos de digientes. Com a popularidade desses pets, surgem empresas
concorrentes oferecendo produtos, como corpos roboticos e mecanismos de aprendizado de
linguagem. A Blue Gamma, enfrentando queda nas vendas e aumento de abandono dos
digientes, eventualmente encerra suas operacdes. Voluntarios formam o grupo Neuroblast para

cuidar dos digientes abandonados e continuar a explorar seu desenvolvimento cognitivo. A
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situacdo se agrava quando os servidores que hospedam os digientes sdo atacados por hackers
e mostram-se inadequados para garantir a seguranca desses seres, levando a um dilema
financeiro para o grupo.

A corporagdo Binary Desire, que fabrica robds sexuais, propde treinar os digientes para
desenvolver habilidades sexuais em troca de financiar a portabilidade de servidor. Isso gera um
intenso debate sobre a natureza dos relacionamentos entre humanos e digientes e as implicagoes
de consentimento e respeito. Ana e Derek enfrentam dilemas em relagdo a proposta. Enquanto
Ana tenta encontrar outros financiadores, sem sucesso, Derek, apesar das preocupacdes, assina
um contrato com a Binary Desire, vendendo um de seus digientes. Essa decisdo provoca um
conflito entre os dois, que desenvolvem uma tensao romantica ao longo da narrativa. A historia
termina com Ana determinada a continuar ensinando seu digiente a viver, apesar das
complexidades éticas e financeiras envolvidas. De modo geral, a narrativa introduz temas como
tecnologia, inteligéncia artificial, mercado de trabalho e a intersecdo entre o digital e o
organico, criando um enredo que explora a popularidade e as implicacdes éticas desses seres
digitais. Dito isso, iniciaremos a nossa analise com o primeiro paragrafo do conto, mapeando

o uso da linguagem, a estrutura e o contetido trabalhado:

O nome dela € Ana Alvarado, e ela esta tendo um dia péssimo. Passou a semana
inteira se preparando para uma entrevista de emprego — a primeira, apos meses
tentando, até que chegou o momento da videoconferéncia. E entio, assim que o rosto
do recrutador apareceu na tela, ele a informou de que a empresa decidira contratar
outra pessoa. Agora, ela estad sentada diante do computador, usando sua melhor
camisa, para nada. Ela faz algumas tentativas desanimadas de sondagem com outras
empresas, ¢ logo comega a receber mensagens automaticas de rejeigdo. Depois de
uma hora inteira assim, Ana resolve que precisa se divertir um pouco e abre uma
janela da Next Dimension para jogar seu jogo predileto atual: Era de Iridium?.
(Chiang, 2021, p. 76)

O primeiro periodo estabelece imediatamente o narrador em terceira pessoa, com o foco
narrativo, inicialmente, em Ana Alvarado. A narracdo em terceira pessoa proporciona certa
objetividade, além de permitir explorar a complexidade do mundo ficcional de forma
abrangente, favorecendo o distanciamento critico, a reflexdo sobre as questdes levantadas e
apresentar multiplas perspectivas dentro do universo narrativo. Entretanto, devemos observar
se ha convergéncia entre o foco narrativo e o ponto de vista geral da obra, sendo a narrag¢do o
elemento formal que oferece os indicios para essa resposta. No comego do trecho, quando o

narrador diz que ela esta passando por um dia ruim, o leitor identifica o tom casual da narrativa

2 Tradugdo para o portugués: iridio.
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e € preparado para as dificuldades que serdo apresentadas. No periodo seguinte, sabemos que
a crise de Ana esta relacionada ao trabalho, ou a falta deste. Observa-se o contraste entre o
esfor¢o empregado por ela, indicado pela temporalidade descrita (""semana inteira", "a primeira,
apos meses"), e a rapidez com que o recrutador a rejeita. A sua dedicagdo de uma semana, e,
portanto, expectativa, sofre rapidamente com o impacto abrupto da negativa impessoal, o que
gera frustracdo e sensacdo de fracasso, uma experi€éncia comum nos dias de hoje.

O trecho ainda evidencia os processos de recrutamento como cada vez mais apaticos e
dificeis, principalmente se considerarmos o pormenor “momento da videoconferéncia”, que
sugere uma ordem difusa e duradoura, além de mostrar que no universo narrativo o
recrutamento por meios virtuais ¢ algo comum. Neste ponto ¢ importante lembrarmos que o
conto foi publicado em 2010, quando a infiltracdo da virtualiza¢do na vida cotidiana passava
por transformagdes que hoje, no contexto pds-pandemia, tornaram-se padrdo — o que
consequentemente nos faz questionar sobre a capacidade de narrativas de fic¢do cientifica de
“pressentir” o futuro ja a partir das transformag¢des em curso durante o trabalho do escritor.

Voltando aos dados do trecho, quando o narrador utiliza o discurso indireto livre ao
destacar que Ana usou “sua melhor camisa, para nada” (“good suit for nothing”), ¢ ressaltada
mais uma vez a dedicagdo da personagem e, portanto, a intensificacdo do seu
descontentamento. A imagem que o leitor tem de Ana nesse primeiro paragrafo ¢ de um
isolamento especifico, o qual deve ser visto por lentes historicas a fim de ser compreendido
como um processo engendrado pelas condi¢des trabalhistas contemporaneas. Mas quais sao
essas condigdes? Pode-se considerar que a representacao do trabalho na narrativa sugere uma
possivel conexdo com politicas e praticas neoliberais, caracterizadas por aspectos como a
desregulamenta¢do dos mercados, a tendéncia a privatizagdo, uma maior flexibilidade no
ambiente de trabalho, e uma aparente reducao do envolvimento do Estado na economia e no
fornecimento de servicos sociais.

Considerando as discussoes de Pierre Dardot e Christian Laval (2016), o neoliberalismo
¢ mais do que uma simples politica economica ou ideologia, influenciando tanto a agdo dos
governantes quanto a conduta dos governados. Ele estabelece a concorréncia como norma de
comportamento e V€ a empresa como modelo para a formagdo da subjetividade, remodelando
assim as relagdes sociais e as praticas cotidianas. Tal racionalidade gera um ambiente de
competicdo generalizada, levando a mais individualizagdo e ampliando desigualdades.
Ademais, o neoliberalismo, englobando todas as esferas da vida humana, ¢ marcado por uma

governabilidade que define as formas de poder e modos de vida. De modo contraditério, ele
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promove a liberdade individual ao mesmo tempo em que restringe as escolhas e agdes das
pessoas. Ainda de acordo com Dardot e Laval (2016), esse sistema emergiu de um processo
historico com transformagdes politicas, economicas, sociais e subjetivas, incluindo o avango
do capitalismo financeiro globalizado e mudangas nas dinamicas sociais. Ao reconfigurar o
capitalismo em um conjunto econémico-juridico diversificado, o neoliberalismo provoca uma
transformagao qualitativa que redefine a sociedade, a cultura e a subjetividade.

Desse modo, a impessoalidade e a digitalizagao dos processos de recrutamento vistos
na experiéncia de Ana podem ser vistas como uma consequéncia direta da énfase neoliberal na
eficiéncia e na redug¢do de custos. A automatizagdo e a utilizagdo de tecnologias de
comunicacao digital para a selecdo de candidatos refletem uma busca incessante por maior
produtividade e redugdo de despesas, muitas vezes a custa da experiéncia humana e do trabalho
de qualidade. Ao mesmo tempo, as politicas neoliberais levam a flexibilizacdo das leis
trabalhistas, tornando mais facil para as empresas contratarem e demitirem trabalhadores. Isso
resulta em maior instabilidade no emprego, com contratos temporarios e trabalhos precarios se
tornando mais comuns. Com a crescente énfase no trabalho individualizado, remoto ¢ baseado
em projetos, hd uma diminuicdo das interagdes sociais e¢ da solidariedade entre os
trabalhadores, o que pode enfraquecer a coesdo social e a capacidade de organizagdo coletiva.
Vemos, portanto, que a representacdo literaria se organiza a partir desses dados concretos,
sedimentado no foco narrativo.

A narrativa amplia-se ao discutir as limitagdes na regulagdo e a privatizacdo dos
ambientes virtuais, nos quais os digientes sao mantidos e geridos sem uma intervencao
governamental eficaz. O governo surge apenas marginalmente, destacando sua influéncia
circunscrita sobre as existéncias digitais dessas entidades, mas torna-se essencial ao definir os
digientes em um contexto de maleabilidade juridica que os alinha a personificagdo legal. Tal
ambivaléncia ilustra a exploracdo e a restricdo da autonomia, configurando um cenario em que
as entidades digitais poderiam eventualmente pleitear direitos numa esfera que confunde a
realidade corporativa com a identidade legal — uma reflexdo das praticas que beneficiam os
donos de empresas sob o pretexto de personifica¢do. Portanto, o paradigma neoliberal ndo s6
perpetua a instabilidade no emprego como também influencia as interagcdes no espago digital,
desafiando as fronteiras entre o organico e o artificial dentro de um contexto juridico ambiguo
€ oportuno.

De volta ao trecho, acompanhamos, no periodo seguinte, novas tentativas de Ana

conseguir trabalho, mas atentemo-nos ao adjetivo "half-hearted" (que em portugués ficou
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“desanimadas”): ao mesmo tempo que demonstra certa indiferenga e hesitagdo, esse pormenor
destaca a automaticidade da tarefa e a internalizagdo de uma rejeicdo continuada, afirmada
pelos dados finais do periodo [“e logo comeca a receber mensagens automaticas de rejeigao”,
"immediately receives automated rejections" (Chiang, 2019, p. 54, grifo nosso)]. Nota-se que
a tarefa mecanizada de Ana reflete as respostas por ela recebidas, formando um ciclo. Por fim,
ela resolve sair desse looping por meio de uma distragdo, o seu jogo favorito chamado Era de
Iridium (Age of Iridium).

Um importante ponto a ser levantado encontra-se no compartilhamento de um mesmo
ambiente e aparato material e tecnologico para duas atividades distintas: trabalho e diversao.
Considerando as ideias de Jonathan Crary (2014), o sono (ou o repouso) age como um dos
ultimos bastides de resisténcia contra a incessante demanda de produtividade do capitalismo
contemporaneo, evoca a vulnerabilidade e a necessidade de protecao, algo que ¢ paralelo ao
ciclo de rejeicdo de Ana. Ela, ao usar a distragao do jogo para fugir do estresse do desemprego,
ndo encontra verdadeiro repouso ou desconexdo, mas sim uma extensdo da logica de vigilancia
e produtividade. O jogo, parte integrante desse capitalismo tardio, ndo oferece um verdadeiro
recuo do mundo de trabalho automatizado e continuo, mas sim uma ilusdo de escape que ainda
opera dentro dos mesmos parametros de constante alerta e ativagdo mental que Crary (2014)
descreve. Esse panorama sugere uma reflexao mais ampla sobre como o estado de vigilia
prolongado e a invasdao das tecnologias na vida privada contribuem para uma nova
configuragdo da experiéncia humana, na qual a distin¢ao entre o sono ¢ a vigilia, assim como
entre trabalho e lazer, se torna cada vez mais ténue. A representacdo de Ana e sua jornada no
conto de Chiang ¢ um microcosmo dessa dindmica maior, refletindo as tensdes e as
contradigdes de um mundo que valoriza a constante disponibilidade e produtividade em
detrimento de qualquer forma de repouso ou inatividade, que sdao essenciais para a manutengao
da satde mental e fisica do individuo.

Em Next Dimension, hd uma sugestdo de realidade alternativa, um espacgo além do
concreto que € capaz de oferecer consolo ou abrigo aqueles que querem fugir do chamado
mundo real — o que certamente inferimos a partir da situa¢do da personagem. Ao mesmo tempo,
também pode indicar a natureza cada vez mais imersiva e realista dos jogos e experiéncias
virtuais como um todo, além da tendéncia de usar tecnologia como uma forma de escapismo.
Neste momento, entramos na esfera ideoldgica e questionamos a funcdo desse desejo de
evasdo. Serd que podemos considerar de fato um escapismo quando o meio utilizado ¢ o mesmo

para outras atividades da reproducdo da vida didria? O conforto produzido pelo espaco virtual
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¢ realizado de qual modo? Serd que as tarefas e recompensas que sdo projetadas nessa dimensao
ndo sdo extensodes da realidade concreta, realizando digitalmente o que os sujeitos desejam, ou
ainda, o que sdo treinados a desejar? Se levarmos em conta o encadeamento narrativo que salta
da expectativa e frustracdo para o prazer de dedicar tempo a algo considerado agradavel, a
primeira ideia que nos vem a mente ¢ a de que o prazer envolvido é uma resposta a insatisfagao
inicial — premissas basicas da publicidade: a criacdo de necessidades, a exploragdo do
contraste entre frustracdo e prazer, a associagdo com emogoes positivas e a produgao de ciclos
de consumo. Logo, o que vemos ¢ uma dissolucao das barreiras entre diferentes esferas da vida
social, em especial o trabalho e o lazer, isto €, o lado economico e o lado cultural ndo mais se
distinguem propriamente:
[...] a propria esfera da cultura se expandiu, coincidindo com a sociedade de consumo
de tal modo que o cultural ja ndo se limita as suas formas anteriores, tradicionais ou
experimentais, mas ¢ consumido a cada momento da vida cotidiana, nas compras, nas
atividades profissionais, nas varias formas de lazer televisuais, na produgdo para o
mercado e no consumo desses produtos, ou seja, em todos os pormenores do

cotidiano. O espago social esta agora completamente saturado com a cultura da
imagem [...]. (Jameson, 2001, p. 115)

Se a cultura e o lazer estdo atrelados as praticas de consumo, podemos nos perguntar
que efetividade, ou verdade, o conceito de escapismo possui nesse cenario. A imersao de Ana
na Next Dimension ndo apenas representa um escape ilusério da realidade, mas também reflete
uma critica a propria natureza da realidade sob o capitalismo em sua fase dominada pelas
politicas neoliberais ja discutidas. Essa ¢ uma contradi¢gdo que nos salta a vista durante a
analise, pois a0 mesmo tempo em que as frustracoes oriundas da exploragdo e divisdo do
trabalho engendram o desejo da busca por distracao e alivio, a suposta “fuga da realidade” ¢
proporcionada por mercadorias estetizadas, representadas tanto pela realidade virtual como
uma tecnologia abrangente, quanto pelo dado particular do jogo que veremos a seguir. Nesse
caso, pode a ficcdo dos espagos virtuais e suas “mercadorias jogaveis” se tornar um campo de
possivel resisténcia, um espago onde a subjetividade pode ser reafirmada contra as imposigoes
do mercado? A resposta ndo ¢ tdo simples, uma vez que esse escapismo também pode ser visto
no conto como uma aceitacdo da impoténcia diante das forcas sociais e econdmicas
dominantes, ou seja, apenas um anestésico diante da intensificacdo da alienacdo devido aos
avangos tecnoldgicos. Assim, a oposicao entre realidade e ficcdo na narrativa revela uma tensio
entre resisténcia e resignacao, entre a busca por autonomia e a conformidade com as normas
do mercado. Notamos uma fusdo de temas que ressoam com as reflexdes criticas de Theodor

Adorno (2001) sobre a industria cultural e o tempo livre. A Next Dimension, onde Ana se
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refugia, ndo apenas revela a superficialidade do escapismo digital, mas também incita a
consideragdo sobre como tais esferas aparentemente lidicas estdo impregnadas pela mesma
logica capitalista que governa o trabalho. Essa intrusdo do mercado nas praticas de lazer
evidencia a argumentagdo de Adorno sobre como o tempo livre € cooptado e reificado, servindo
ndo a libertagdo do individuo, mas a sua maior domesticag¢ao para o trabalho produtivo.

Ja em Age of Iridium, titulo do jogo favorito de Ana, devemos comegar pelo mais
fundamental: o iridio [Iridio (Ir), 2023] ¢ um metal raro na crosta terrestre, podendo ser
utilizado em velas de ignicdo, instrumentos cientificos e laboratoriais, em produtos quimicos
corrosivos, reatores ou eletrodos, na industria de joias e em aplicacdes espaciais, como em
componentes de satélites e foguetes. De modo geral, o iridio ¢ um metal caro, devido a sua
raridade e usos especificos em condigdes muito desejadas. Em 2021, o portal BBC (2023)
publicou uma matéria demonstrando a valorizagdo do metal por meio da comparagdo com a
moeda digital Bitcoin, sendo o iridio também trés vezes mais caro que o ouro. Na noticia, hd a
informacio de que a Africa do Sul produz cerca de 80% desse metal, sendo o aumento de
demanda consequéncia do fechamento, em 2020, da principal planta que fornece o material.
Uma das contradi¢des estd no fato de que o iridio estd em alta agora por sua capacidade de
produzir hidrogénio, principal fonte de “energia limpa”, uma tendéncia em muitos paises.

Se por um lado o metal esté relacionado ao avango tecnologico e a alta especulagao, por
outro esta historicamente ligado a destrui¢ao, mas nao apenas pelo uso industrial recente, mas,
sim, pelo fato de ser encontrado em meteoritos, que estdo ligados a extingdes em massa, como
o evento que extinguiu os dinossauros. Assim, a escolha do titulo do jogo pode sugerir um
cenario tanto futurista quanto pds-apocaliptico, aludindo a catastrofes ou grande
desenvolvimento, que no contexto do capitalismo tardio tornam-se dificeis de serem
distinguidos. Poderiamos nos precipitar, tal como os fas devotos de fic¢do cientifica, e afirmar
que Chiang previu a “Era do Iridio”. No entanto, como ¢ possivel verificar pela noticia, a
dinamica de extragdo e comércio, especialmente no continente africano, possui poucas
variagdes em comparagdo as dindmicas de décadas ou séculos atras. Isso faz do escritor um
excelente observador dos dados da realidade concreta, mas ndo um profeta. Podemos
identificar, a partir do dado do iridio, uma manifestacio de diferentes temporalidades,
formando uma rede complexa de significados.

Por fim, o nosso interesse nesse pormenor estd na sua condensacdo particular de
elementos sdcio-histdricos: observa-se como apenas um titulo de jogo € capaz de nos conceder

tanto material quando sobre ele ¢ colocado nosso caleidoscopio. Mas como esses dados estao
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conectados com o restante do paragrafo? Ora, o que ¢ a for¢a de trabalho que Ana tenta
desesperadamente vender sendo uma mercadoria que, como pode ser comprovado, esta, em um
primeiro momento, desvalorizada? A sua contrata¢do pela Blue Gamma ocorre apenas quando
a acumulagdo de habilidades realizada pela personagem se torna uma “oportunidade de
mercado” ou um “ativo valorizado”, pois pode ser explorado com sucesso a fim de obter
rendimentos. Logo, quando identificamos todos os dados do paragrafo ¢ possivel verificar
como os elementos aparentemente desconexos estdo interligados: a tecnologia que promete
liberdade ¢ a mesma que aprisiona Ana em um ciclo de rejei¢do, mas também € a mesma que
oferece a ela os meios para sobreviver e, ainda, ¢ a responsavel pela criacdo de novos vinculos
afetivos — o desenvolvimento da narrativa gira em torno das mazelas que as forgas
tecnolodgicas e econdmicas impdem, mas também revela as novas formas de coletividade e
afeto que sdo produzidas no interior dessas dindmicas. Assim, o jogo Age of Iridium ndo ¢ de
fato uma fuga para Ana, mas uma extensdo da realidade concreta que formaliza uma
contradi¢do, na qual o avango tecnoldgico e seus beneficios coexistem com a exploracao.

O que Adorno descreve como a “reificacao do lazer” (2001) emerge vividamente no
jogo favorito de Ana. Apesar de ser uma atividade de lazer, ela ¢ meticulosamente desenhada
para simular e estender as relagdes de trabalho, encenando uma falsa autonomia que ¢, em
esséncia, uma extensao do labor didrio. Isso alinha-se ao diagnostico adorniano de que as
atividades de lazer, longe de serem genuinamente regenerativas ou emancipatdrias, sao
frequentemente formatadas para reforgar a conformidade e a passividade. As dindmicas de jogo
em Next dimension, projetadas para engajar e consumir, sao paralelas a observacao de Adorno
sobre hobbies e a industria do lazer: ndo sdo meros passatempos, mas engrenagens dentro de
uma maquina maior que canaliza o desejo e a energia para sua propria perpetuagdo. A critica a
partir da leitura do conto vai além ao implicar que a tecnologia, que promete um refugio das
pressdes do trabalho, na realidade as replica e amplia sob o disfarce de entretenimento. Esse
insight dialoga com a ideia de Adorno (2001) de que o fetiche da mercadoria se infiltra no lazer,
transformando até mesmo o descanso e a distracdo em mercadorias. A relacdo de Ana com o
espaco digital reflete a complexa interagdo de resisténcia e submissao as for¢cas dominantes que
Adorno identifica como caracteristicas da modernidade: uma luta constante entre a busca por
individualidade e a imposi¢dao de uma homogeneidade cultural e econdmica.

Portanto, ao considerarmos a critica de Adorno em conjunto com a narrativa de Chiang,
percebemos uma confluéncia de ideias que desafiam nossa percepcao do tempo livre. Nao ¢é

simplesmente um intervalo do trabalho, mas um campo de batalha onde as forcas do capital
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moldam e redefinem continuamente as possibilidades de experiéncia humana. O conto de
Chiang, em sua andlise do digital e do organico, torna-se um espelho para nossas proprias
tentativas de navegar e negociar com essas forgas, apontando para uma critica mais ampla sobre
como a cultura e o mercado influenciam profundamente a estrutura de nossas vidas cotidianas
e nossas capacidades de imaginar e realizar a liberdade.

No primeiro paragrafo do conto fomos capazes de mapear certos conteudos, como
trabalho, descontentamento, fracasso, automaticidade, virtualizagdo da vida didria e
exploracdo. Do mesmo modo, identificamos o compartilhamento de um mesmo espago para
atividades que, a priori, seriam distintas, sendo os nomes da realidade virtual e do jogo indicios
de determinada interconexdo entre a esfera do trabalho e a do lazer. Esses temas sdo
desenvolvidos numa estrutura formal que une frases complexas e descrigdo detalhada, em
especial do processo de busca por trabalho e seus desdobramentos. Observa-se uma
justaposi¢dao entre a dedicacdo e a rejeicdo, uma dindmica que tem como resultado na
progressao narrativa a decisdo de distracdo via jogo virtual. Vejamos agora o trecho no qual
Derek Brooks, a personagem que divide o foco narrativo com Ana, ¢ apresentado:

O nome dele € Derek Brooks, e ele ndo esta muito satisfeito com a tarefa que recebeu.
Derek desenha os avatares para os digientes da Blue Gamma, um trabalho que em
geral o deixa satisfeito, mas ontem os gerentes de produg@o lhe pediram algo que ele
considerou uma ma ideia. Tentou dizer isso a eles, mas a decisdo nao é de Derek, de

modo que agora precisa descobrir uma maneira decente de fazer o que lhe pediram.
(Chiang, 2021, p. 81)

Vemos prontamente a semelhanga com a apresentagdo de Ana, pois, assim como e¢la,
Derek demonstra profundo descontentamento. Porém, no caso dele, ¢ uma frustragdo com o
trabalho que ja possui. H4 um paralelo, portanto, entre o estado emocional da desempregada e
do empregado, sendo a insatisfacdo inerente a ambas as situagdes. Outra diferenca estd na
formacdo de ambos; Ana era uma tratadora em um zooldgico, ja Derek segue a carreira de
designer. Podemos considerar que a instancia discursiva da obra estd empenhada em mostrar
as transformacodes das ocupagoes e postos de trabalho numa sociedade que, a primeira vista,
parece ser um pouco mais avancada tecnologicamente do que a nossa. H4 a tendéncia de uma
demanda crescente no campo tecnologico, seja na area de sofiware (como no proprio titulo do
conto), quanto em hardwares (representado pelo robd criado para os seres virtuais
“experienciar a realidade”). Como procuramos explicitar na descri¢do da narrativa, existe uma
fusdo entre tecnologia, industria (representada pelas corporagdes ao longo do texto) e cultura,

uma vez que os produtos desenvolvidos sdo fundamentalmente mercadorias do entretenimento.
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Observa-se um afunilamento da experiéncia que se torna implacavelmente homogénea, sendo
a tarefa critica desvelar os momentos de possivel ruptura.

A forma como ambos as personagens aceitam tacitamente, mas com distanciamento
moral, as condigdes impostas pelo mercado laboral, aponta para uma critica sutil do autor a
aceitacdo das normas sociais e de trabalho sem uma verdadeira internaliza¢do dessas como algo
moralmente aceitavel. Chiang, por meio do discurso indireto livre, permite-nos acessar o estado
emocional de Ana e Derek, revelando a ambivaléncia de seus sentimentos em relagdo ao
trabalho: uma aceitacdo resignada que nao traduz contentamento, mas uma adaptacdo
necessaria para a sobrevivéncia no tecido social tecnologicamente avancado que habitam. Esse
cenario sugere uma sociedade em que a fusdo entre tecnologia e cultura molda profundamente
as identidades individuais, tornando as ocupagdes tecnicamente avangadas tanto um campo de
oportunidades quanto de exploracdo. O desafio critico, entdo, reside em identificar e
potencialmente catalisar momentos de ruptura dentro dessa estrutura aparentemente
inescapavel.

Para aprofundarmos esse ponto, ha uma passagem do conto em que o narrador diz que
Ana sonhava em ir trabalhar com macacos na Africa, citando Dian Fossey e Jane Goodall como
exemplos — ambas primatologistas e conservacionistas reais. Esses dados sao importantes, pois
a biografia das cientistas e o cuidado com os primatas certamente nao configuram aleatoriedade
ou saber enciclopédico, mas elementos provocadores de discussdo se analisarmos
detalhadamente a trajetoria de Ana com o cuidado e treinamento com seus digientes. De
qualquer modo, o narrador nos informa que quando Ana termina a graduagdo "o numero de
gorilas sobreviventes era tao escasso que sua melhor opgao foi trabalhar no zooldgico. [...] Ao
longo da sua carreira, via-se uma diminui¢do da presenca do mundo natural, cada vez mais
ténue." (Chiang, 2021, p. 81). Enquanto o mundo natural diminui, todos os esfor¢os estdo
concentrados na producao de um universo virtual que dé conta dessa falta. Entretanto, essa
operagao esta amarrada a busca por lucro e na fabricacdo de emogdes que anestesiem a escassez
do que chamamos de natureza.

De volta ao excerto de Derek, o narrador constréi algumas oposi¢des, como prazer e
insatisfacdo, criatividade e obediéncia, autonomia e hierarquia, isso porque a personagem ¢
forcada a responder certa demanda que considera negativa. O trecho “mas a decisdo nao ¢ de
Derek” ["the decision is not his to make" (Chiang, 2019, p. 58)], ressalta a falta de controle que
ele possui sobre seu proprio trabalho, o que além de demonstrar alienagdo (algo ja visto na

apresentacdo da personagem seguida de sua fungdo dentro da empresa, como se esta fosse a
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sua identidade), contradiz o senso comum de liberdade artistica. Essa tensdo pode ser analisada
pela chave da incorporacdo da estética realizada pela indudstria, isto ¢, a producdo de
mercadorias sequestra a criacdo ¢ a imaginac¢do a fim de fabricar produtos cada vez mais
apelativos.

Uma vez justapostos os trechos de Ana e Derek, o que temos ¢ uma representacao da
realidade corporativa, a qual certamente afeta a estrutura subjetiva, resultando em frustracao e
opressao. Enquanto Ana deseja uma vida de pesquisa cientifica na natureza, com animais reais,
Derek almeja autonomia criativa, mas ambos devem conformar-se a estrutura em que estdo
inseridos. Um dado importante do conto ¢ o modo de criagdo dos digientes: seus gestos,
comportamentos, € linguagem sdao explicitamente comparados a genomas, que devem ser
estimulados num processo que se assemelha a biologia humana. Isso ¢ refletido no trabalho de
Derek, que possui formagdo na area de animagao grafica e estd entusiasmado com a tarefa de
"criar um corpo que manifeste os gestos do digiente de uma forma que possa ser compreendida
pelas pessoas. [...] Ele acha que ajudar uma nova forma de vida a se exprimir ¢ a fungdo mais
extasiante que um animador pode exercer." ["design a body that manifests the digients’ gestures
in a way that people can relate to. [...] He feels that helping a new life-form express itself is the
most exciting work an animator could be doing."(Chiang, 2019, p. 58)]. Ha, portanto, uma
tensao entre técnica tradicional de animagdo e inovagdes devido a jun¢ao entre inteligéncia
artificial e trabalho humano durante a produgao dos digientes.

Essa contradigdo significativa no conto se manifesta de forma intrigante no personagem
de Derek, que almeja maior autonomia em seu trabalho criativo, mas paradoxalmente encontra
prazer na autonomia parcial de suas criagdes. Eles, seres digitais semi-independentes, agem de
formas que Derek ndo consegue controlar completamente, refletindo uma dinamica comum em
muitos mitos sobre a relagao entre criador e criagdo. Tradicionalmente, esses mitos exploram
o envolvimento profundo, a observagdo e a interagdo entre o criador e suas obras,
frequentemente marcadas por surpresas e desafios imprevisiveis. Esse aspecto mitologico na
narrativa vai além da mera criagdo artistica. Ele evoca temas de autonomia e determinismo,
controle e liberdade, refletindo o eterno dilema dos criadores que se veem confrontados por
suas proprias criacdes. As a¢des independentes dos digientes, que muitas vezes superam as
expectativas de Derek e Ana, ressoam com historias miticas em que as criagdes ganham vida
propria, desafiando as intengdes originais de seus criadores.

Em meio a narrativa, quando Ana e Derek se debatem com as restricdes de seus

respectivos papéis profissionais, e as reflexdes de Adorno (2001) sobre o tempo livre, uma teia
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de relagdes dialéticas comeca a se desenrolar, destacando a complexidade de buscar autonomia
em um mundo onde a liberdade ¢ sistematicamente cooptada pela l6gica do mercado. Adorno
destaca que, embora pareca haver um relaxamento no controle durante o tempo livre, essa
autonomia ¢ iluséria, uma vez que as estruturas que regem a vida profissional também moldam
nossas horas de lazer. Esse conceito encontra ressonancia direta na experiéncia de Derek, que,
apesar de buscar a realizacdo criativa através de sua arte, encontra-se confinado pelas demandas
comerciais que limitam sua expressdo genuina. Essa intersec¢do ilumina a realidade dos
digientes no conto, que sao simultaneamente cria¢cdes autdnomas e produtos comercializaveis.
A capacidade de Derek de "ajudar uma nova forma de vida a se exprimir" € simultaneamente
um ato de criagdo genuina e um componente de uma industria que visa lucro, refletindo a critica
de Adorno sobre hobbies e tempo livre sendo reificados e reduzidos a meras extensdes do
mercado de trabalho. A tensdo entre criacao e controle, liberdade e conformidade, torna-se um
reflexo da condi¢ao humana sob o capitalismo, na qual a busca por autonomia ¢ constantemente
minada pela realidade de uma existéncia mediada.

Além disso, a imagem de Derek moldando seres digitais conscientes dialoga com
questdes morais e €ticas profundas, tipicas das narrativas miticas que abordam a criacdo de
vida. Ele adentra um territorio frequentemente explorado nos mitos, onde as implicagdes da
criacdo de vida transcendem a mera fabricagao e tocam questoes fundamentais sobre a natureza
da existéncia e as responsabilidades do criador. Essa intersec¢ao entre a moderna tecnologia
digital e os temas arquetipicos da criagao confere uma camada de complexidade e profundidade
a narrativa, refletindo as nuances e as contradi¢des no contexto da inovagao tecnologica. Por
outro lado, ¢ no minimo estranha a tarefa de projetar um corpo virtual que manifeste gestos que
fazem as pessoas se relacionarem com seres digitais de forma "naturalizada", refletindo um
direcionamento que observamos na realidade concreta, na qual o processo de humanizar a
tecnologia para torna-la acessivel e atraente ¢ um imperativo do mercado. O dilema de Derek
¢ Ana, portanto, ndo € apenas sobre a interacdo entre criador e criagdo ou entre humano e
maquina, mas uma metafora para uma luta maior contra as forgas opressivas de um sistema
que infiltra todas as areas da vida, incluindo aquelas reservadas para recuperagdo e prazer
pessoal. Adorno (2001) argumenta que o verdadeiro teste para o conceito de tempo livre ndo €
o quanto podemos escapar do trabalho, mas o quanto podemos moldar esse tempo com

auténtica liberdade. Vejamos dois trechos que aprofundam esses temas:

Na maior parte do tempo ndo ha problemas, mas sempre que um digiente se mostrou
particularmente ressentido em relacdo aos seus iguais ou a Ana, ela o assinala, e seu
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genoma especifico sera excluido da proxima gerag@o. O processo parece um pouco
com a produgdo de cdes de raca, mas, na verdade, se assemelha mais a uma imensa
cozinha experimental, onde bandejas ¢ mais bandejas de biscoitos sdo assados no
forno e depois tém sua textura ¢ seu sabor testados, em busca da receita ideal.
(Chiang, 2021, p. 87)

A estratégia da Blue Gamma tinha sido a de tornar os digientes criaturas adoraveis; a
Polytope esta usando digientes antipaticos ¢ estimulos farmacéuticos para que as
pessoas simpatizassem com eles. Parece bem claro para ela que a abordagem da Blue
Gamma era a mais correta [...].

[...] a Polytope esta sugerindo que ela ndo consegue ser uma treinadora eficaz sem
uma intervencdo farmacéutica.

[...] Anogdo de que uma afei¢do assim pode ser produzida de forma artificial ndo é
muito sedutora, mas ela ndo pode negar a eficacia da neurofarmacologia moderna: se
a sua mente for inundada de oxitocina todas as vezes que ela estiver treinando
digientes do Sophonce, isso, querendo ou ndo, vai acabar tendo um efeito nos seus
sentimentos em relagdo a eles. (Chiang, 2021, p. 191-192)

O primeiro trecho € sobre o processo de desenvolvimento dos digientes na Blue Gamma
e o segundo ¢ sobre o uso de medicamentos durante esse mesmo processo, mas na empresa
Polytope, para a qual Ana considera trabalhar a fim de financiar as despesas da mudanca de
servidores. No primeiro trecho, observamos a comparagao do processo com a criagao de caes
(breeding) e a producdo de brownies, o que cria uma justaposi¢ao entre métodos seletivos e
criativos, conectando a area da biologia com a da culinaria. Embora esse processo gere
satisfacdo para os trabalhadores, em especial Ana, ndo deixa de ser uma comparagdo que
mascara a producao de mercadoria por meio de técnicas familiares ou residuais, sem questiona-
las. Em outras palavras hd um apelo engendrado por uma concepgao do que seria natural e do
que seria artificial, mas sem a consciéncia de que a determinacao desses conceitos ¢ historica.

O segundo trecho selecionado ¢ fundamental para fins comparativos, pois, por meio do
foco narrativo, estabelece-se uma distingdo entre o que seria ético e eficiente, sendo a
intervengdo farmacoldgica uma técnica emergente que traz a tona a oposicdo entre
autenticidade e manipulagdo. O foco narrativo nega a ideia de que a fabricacdo de afeto seja
agradavel, mas a realidade da neurofarmacologia representada na narrativa ndo pode ser
descartada. Assim como o descontentamento produzido pela necessidade de conformacgao a
realidade corporativa, o mero desconforto com os avangos da indistria farmacéutica ndo ¢
suficiente para interromper esse processo. A narrativa entdo estd concentrada numa
representacdo da capacidade de manipular sentimentos por meio da tecnologia e o desejo de
criar uma conexao auténtica. O intrigante ¢ que a concepcao de autenticidade das personagens
¢ falseada, uma vez que ha a positivagdo das técnicas produtivas ja conhecidas. Quando
suspendemos a andlise desses dados até entdo observados, € possivel enxergar a técnica da

Polytope como um desdobramento das técnicas anteriores. Isso se torna evidente
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principalmente quando questionamos a razao por tras dessas transformacdes, a saber, a busca
pelo lucro e eficiéncia — ressaltando ainda que “eficiéncia” foi o substantivo usado por Ana
para defender a técnica utilizada pela Blue Gamma.

A partir do recorte que foi feito do conto, fomos capazes de analisar a representacao dos
avancos tecnologicos e suas implicagdes no trabalho e prazer, demonstrando como a separagao
entre as duas areas ¢ apenas aparente, contribuindo para a continuidade de um processo de
exploragdo cada vez mais intensificado. Do mesmo modo, as experi€ncias das personagens nos
mostram as contradigdes geradas por suas relagdes com a tecnologia, questionando sobre o
proprio conceito de autenticidade e manipulagdo. Porém, o mais importante € perceber que, se
por um lado a tecnologia ¢ capaz de oferecer novas possibilidades e transformacgodes, estas estao
profundamente enraizadas nas estruturas sociais € econdmicas existentes.

Nao podemos esquecer também do titulo escolhido por Chiang: “O ciclo de vida dos
objetos de software” (“The Lifecycle of Software Objects”) ja antecipa para o leitor a
constelacdo de contradi¢cdes que encontramos durante a leitura. “Ciclo de vida” (“Lifecycle”)
representa uma ambiguidade interessante, que pode ser usada para demonstrar “vida 1til”, ou,
em seu sentido literal, o proprio ciclo de vida de um organismo. Entretanto, nos deparamos em
seguida com "software objects", que sabemos ser os digientes, mas que fornecem um novo
significado para o conceito de /ifecyle, imputando uma ideia de organicidade no contexto
cibernético. Sabemos que diferentes areas da vida social emprestam ideias e vocabuldrios uma
das outras, o que torna o titulo do conto uma referéncia ao processo completo que os objetos
de software passam durante sua existéncia produzida por trabalho humano. No contexto
diegético, os digientes possuem de fato uma vida, em seus proprios termos ¢ determinagdes,
sendo a sua produgdo, como vimos na analise, longe de ser unidirecional, isto €, objeto e sujeito
se moldam mutuamente: Ana e Derek sdo modificados por suas proprias criagdes (tanto em
termos de carreira, quanto percepgdes €ticas € emocionais), € seus companheiros virtuais
passam por um processo de se tornarem, por seu turno, sujeitos. Inicialmente concebidos como
objetos de trabalho e prazer, os digientes evoluem para entidades com consciéncia propria,
refletindo a transformacgdo dialética em que o reconhecimento mutuo entre criador e criatura
revela uma contradicdo fundamental: a busca por autonomia em face da objetificagdo. Essa
evolucdo da consciéncia nos digientes, portanto, ndo s6 desafia as nogdes prévias de
subjetividade e objetividade, mas também ilustra a continua dindmica de opressdo e

emancipagao.
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Como podemos ver, a dualidade entre a capacidade de estabelecer lagos emocionais
auténticos com os digientes e a realidade de sua exploracdo comercial ¢ central no conto.
Criados para forjar intimidade com humanos, os digientes desafiam as nogdes tradicionais de
relacionamentos a0 mesmo tempo em que sdo submetidos as l6gicas de mercado, revelando a
discrepancia entre o anseio por conexdes verdadeiras e as praticas capitalistas de
mercantilizagdo. Outro ponto de contradi¢ao abordado por Chiang ¢ a autonomia dos digientes
frente ao controle humano. Ao mesmo tempo em que sdo desenhados para evoluir, o desejo
humano por controle levanta questdes éticas sobre os limites dessa autonomia, especialmente
quando moldada por interesses especificos.

O conto ndo apenas expde as contradicdes entre avanco tecnoldgico e suas
consequéncias sociais — como o deslocamento do trabalho humano e os dilemas éticos sobre o
tratamento de inteligéncias artificiais — mas também investiga a ténue linha entre realidade e
virtualidade, questionando a valorizagdo das experiéncias no mundo digital em relagdo ao
fisico. Apesar das criticas a exploracao dos digientes, a narrativa ¢ permeada por vislumbres
utopicos que destacam o potencial de crescimento, aprendizado e desenvolvimento mutuo entre
humanos e inteligéncias artificiais. Esses momentos de conexdo desafiam visdes distdpicas
comuns sobre a inteligéncia artificial, sugerindo um futuro de coexisténcia enriquecedora. Para
exemplificar, a criagdo do grupo Neuroblast para amparar os digientes abandonados sinaliza
uma utopia de comunidade, solidariedade e cuidado que ultrapassa as barreiras entre organico
e digital, apontando para solugdes positivas que partem de dentro das proprias situacoes de
exploracao. Por um lado, o final do conto aponta para a continuidade das mazelas existentes,
uma vez que a Binary Desire obtém sucesso no novo empreendimento a partir do acordo com
Derek. Mas, por outro lado, a resiliéncia de Ana em negar as estruturas que procuram a extra¢ao
de valor nas interagdes com as novas tecnologias ¢ um indicativo de potenciais transformagoes.

Lembremos ainda que nossas analises vao ao encontro das ideias de Fredric Jameson
em seu livro Archaeologies of the Future (2005), especialmente no que tange a funcdo da utopia
e a dialética da identidade e da diferenca em contextos ficcionais. Jameson explora como as
utopias podem servir de espagos criticos que revelam as contradi¢gdes inerentes ao capitalismo
contempordneo e estimulam uma reflexdo sobre alternativas possiveis. Nesse sentido, a
narrativa de Chiang, ao posicionar a tecnologia e as inteligéncias artificiais ndo apenas como
produtos, mas também como entidades com potenciais éticos e sociais, evoca essa "medita¢ao
representacional sobre a diferenca radical e sobre a natureza sistémica da totalidade social" que

Jameson atribui as utopias.
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O conto de Chiang oferece um palco para o confronto entre a mercantilizagdo das
relacdes humanas e a possibilidade de conexdes auténticas, uma temadtica central no
pensamento de Jameson sobre a utopia como espago de negociagdo entre o existente € o
possivel. Por exemplo, a decisdo de Derek de comercializar seu digiente explora essa tensao
entre o capitalismo avangado e a ética de relagcdes verdadeiramente humanas, um eco das
criticas de Jameson ao utopismo que nega as complexidades da condicdo humana e busca
solug¢des simplistas para problemas estruturais. Além disso, a utopia em Jameson, vista ndo
como uma solucao, mas como uma forma de questionar e expandir os limites do que podemos
efetivamente imaginar, encontra paralelo na maneira como Chiang usa a fic¢do cientifica para
questionar as fronteiras entre o organico e o digital, entre o sujeito e o objeto. Isso dialoga com
a ideia de Jameson de que a forma utdpica pode ser crucial para entender nossa realidade
contemporanea, permitindo-nos imaginar novas formas de sociabilidade, ética e politica em
uma era dominada pelo neoliberalismo e pelas tecnologias avancadas.

Jameson, ao explorar obras como The Lathe of Heaven, de Ursula Le Guin, e Roadside
Picnic, dos irmaos Strugatsky, aponta como o desejo utdpico pode ser tanto um vetor de
transformagao social quanto uma armadilha potencialmente totalitaria. Essa dualidade ¢
refletida também no conto de Chaing, no qual analisamos como as inovagdes tecnologicas, ao
prometerem revolucionar as interacdes humanas e transcenderem limitacdes materiais,
frequentemente recaem em velhas praticas de exploragdo e desigualdade sob novas roupagens.
O conceito de Jameson sobre a "qualidade do desejo" e sua realizagdo na literatura de ficcao
cientifica e fantasia ilumina a critica de Chiang a instrumentalizagdo das inteligéncias artificiais
e a consequente desumanizagdo. A narrativa, através de sua complexa interagao entre criador e
criatura, exemplifica a luta dialética entre o principio da realidade (a realidade do mercado, no
seu caso) e o principio do prazer (a busca por uma existéncia auténtica e significativa). Ao
discutir a possibilidade de uma sintese entre esses principios, Jameson reflete sobre o potencial
transformador da utopia, que identificamos nas possibilidades que Chiang sugere para um
futuro em que a tecnologia poderia, de fato, facilitar formas mais genuinas de relacionamento
e colaboragdo, em vez de perpetuar o isolamento e a alienagao.

Em conclusdo, “O ciclo de vida dos objetos de software” nos informa sobre o processo
social ao nos fazer repensar sobre o que significa ser "vivo" e consciente em um mundo onde
as fronteiras entre o orgénico e o artificial se tornam cada vez mais ténues. Mostra como as
relacdes de poder, a exploracdo e a mercantilizagdo penetram nas esferas mais intimas da

existéncia, desafiando nossa compreensdo de autonomia, liberdade e interconexdo. Portanto,
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ao trazer esses elementos a tona, Chiang ndo apenas expande nossa compreensdo sobre 0s
processos sociais atuais, mas também nos convida a imaginar futuros alternativos, nos quais a
tecnologia pode servir para emancipar, ao invés de explorar, evidenciando a necessidade de

uma reflexdo critica continua sobre o caminho que estamos trilhando.
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