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MANEIRAS DE ACABAR E RECOMECAR O MUNDO:
ANTROPOCENO E A HISTORIA DE HORIZON ZERO DAWN

Ways to end the world and start again: anthropocene and the horizon zero dawn story

Formas de terminar y reiniciar el mundo:antropoceno e la historia de horizon zero dawn

Alex da Rosal

Resumo: O presente artigo busca discutir as perspectivas de futuro na Terra, tendo em vista a
intervencdo que as drasticas mudangas climéticas tém imposto a continuidade do atual modelo
de sociedade e o carater duplo de problema e solugédo que tem as tecnologias com isso, tendo
como fundo a trama do jogo Horizon Zero Dawn. Como hipétese, propomos a existéncia de
uma armadilha humanista presente nas perspectivas que veem no digital a salvacdo para os
problemas, sem deixar de compreender que estas também sao atrizes e possiveis aliadas no
problema politico, ecoldgico e tecnoldgico que se impde. Chamado de Antropoceno, esse
conflito sobre as formas de habitar o mundo em comum tem na faceta tecnoldgica o &pice da
discussdo: por um lado, sdo fontes do problema, da exploracao dos recursos e multiplicacéo das
formas de miséria; por outro, sdo capazes de obras e feitos em escala planetéria, possiveis de
resolver conflitos em ampla escala, incluindo os sociais.
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Abstract: This article seeks to discuss the prospects for the future on Earth, in view of the
intervention that drastic climate changes have imposed on the continuity of the current model
of society and the double character of problem and solution that technologies have with, having
as a background the game Horzion Zero Down. As a hypothesis, we propose the existence of a
humanist trap present in the perspectives that see in the digital the salvation for the problems,
without failing to understand that these are also actors and possible allies in the political,
ecological and technological problem that is imposed. Called the Anthropocene, this conflict
over the ways of inhabiting the world in common has the apex of the discussion in the
technological facet: on the one hand, they are the sources of the problem, the exploitation of
resources and the multiplication of forms of misery; on the other hand, they are capable of
works and deeds on a planetary scale, possible to resolve conflicts on a large scale, including
social ones.
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Resumen: Este articulo busca discutir las perspectivas de futuro en la Tierra, teniendo en cuenta
la intervencidn que los drasticos cambios climéaticos han impuesto en la continuidad del actual
modelo de sociedad y el doble caracter de problema y solucion que las tecnologias tienen con
él. Como hipétesis, proponemos la existencia de una trampa humanista presente en perspectivas
que ven lo digital como la solucion a los problemas, sin dejar de comprender que estos también
son actores y posibles aliados del problema politico, ecoldgico y tecnoldgico que se plantea.
Llamado Antropoceno, este conflicto sobre las formas de habitar el mundo en comun tiene el
aspecto tecnoldgico en el punto algido de la discusion: por un lado, son las fuentes del problema,
la explotacion de los recursos y la multiplicacion de las formas de miseria; por otro lado, son
capaces de realizar obras y hechos a escala planetaria, capaces de resolver conflictos a gran
escala, incluidos los sociales.

Palabras clave: Humanidades Digitales. Cosmopolitica. Antropoceno. Horizonte Cero Abajo.

Introducéo

O presente artigo figura-se no campo das discussdes sobre futurismos, ficcéo cientifica
e humanidades. Tomando como base de discussdo a obra Horizon Zeron Dawn pretende-se
observar e identificar dentro do jogo as diferentes perspectivas epistemologicas que sustentam
visdes dissidentes acerca da vida na Terra e, a partir de uma analise narrativa da obra de ficcéo,
observar as semelhangas com as condi¢Oes da vida na Terra no mundo real.

A partir do contexto apresentado pelo jogo, discutem-se as perspectivas tedricas
contemporaneas sobre um problema retratado na ficcdo, mas que existe na matéria, isso &, as
limitagcOes materiais de um mundo explorado em que a vida ameaca deixar de existir. Assim,
tal qual narrado na obra de fic¢do, os problemas envolvendo a produgéo de tecnologia e a nogéo
de progresso aparecem novamente como possivel solucdo, espaco em que as diferentes
alternativas politicas sdo sustentadas por diferentes premissas epistemoldgicas.

Conceitualmente definido sob o conceito de Antropoceno, o problema da habitagéo e
continuidade da vida na terra é abordado na narrativa, sendo consequéncia da intensificacao —
aceleracdo — dos processos industriais, tecnologicos e capitalistas da era anterior, levando ao
cenario de possivel extincdo da vida na terra e tendo uma saida possivel por meio da
colaboracdo entre a espécies, homens e maquinas, buscando restabelecer a harmonia de um
ecossistema natural e artificial, temas discutidos pelo que se chama de Cosmopoliticas.

Descrevendo os acontecimentos dessa obra de fic¢do, os paralelos inevitavelmente sdo
tracados, principalmente sob a perspectiva das mais recentes discussdes no campo da filosofia
ambiental e antropologia. Em Horizon, o0 mundo entra em colapso apos a aceleragdo dos
desenvolvimentos dos dispositivos tecnolégicos, o uso focado na militarizacdo e a posse desses
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recursos na mao de empresas privadas, cenario ficticio que, visto sua verossimilhanca,
possibilita uma importante reflex&o sobre a condigdo contemporanea do mundo material.

Enquanto saidas ao problema ecoldgico, no mundo real, duas principais correntes
teoricas discutem. Chamada de aceleracionismo, esta abordagem defende que a intensificacdo
dos processos tecnoldgicos e dos ciclos de producdo pode levar a humanidade a desenvolver
solucBes para problemas de escala geoldgica e bioldgica, como perpetuacdo da vida, habitacdo
em outros planetas, entre outros. Chamada de cosmopolitica, a abordagem teorica defende uma
desaceleracdo nos ciclos de producdo e um rearranjo na relacao entre as espécies, de modo a
fomentar outras formas de vida na terra que promovam a vida das espécies.

A proposta principal do artigo é observar como as visdes e perspectivas acerca do futuro
na terra variam de acordo com a posicdo ontologica pela qual tomam o estatuto humano. Além
disso, analisa-se quais articulacdes politicas sdo tomadas a partir de tal.

Isto é, em Horizon, ha, por um lado, a concretude de uma experiéncia aceleracionista
que, no desenvolvimento de tecnologias, ainda que voltadas a manutencdo da vida na terra,
falha em razé@o de sua propria composicao, fruto de interesses privados e de empresas que
submetem até mesmo o planeta ao capital, assim como pela maneira em que considera as
maquinas, as tecnologias, como puros instrumentos de técnicas.

Por outro lado, Horizon p6e em questéo a perspectiva cosmopolitica, isto €, modificacéo
dos fluxos de producéo e, principalmente, um rearranjo na relacdo entre as espécies, que é
considerar as maquinas enquanto sujeitos, principalmente na figura de Gaia, que possui para si
um estatuto ontoldgico particular, ndo sendo considerada apenas maquina, mas sim sujeito.

Assim, observa-se em Horizon que, a partir da distribuicdo ontoldgica que difere entre
os aceleracionistas e cosmopolitas, isto é, da relacdo entre maquinas e humanos, campo do pos-
humanismo, a maneira pela qual se considera as maquinas pode implicar numa outra
organizacao social, de sistema de producéo e sociedade.

Ancorando-se principalmente na antropologia, a discussdo sobre os modos de viver, de
habitar e de imaginar futuros passa decisivamente pela crise climatica e pelo questionamento

da atual ordem social e pela capacidade de manter-se — juntamente com 0s custos disso.

Historia de Horizon
Horizon é um jogo em terceira pessoa, langado em 2017 pela Sony para PS4 e em 2020
para PC, tendo sua sequéncia langada em 2022. E um RPG de mundo aberto, ou seja, explora-
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se livremente 0 mapa, mas pode-se também focar em missdes especificas que envolvem a
historia principal do jogo.

O jogo se passa num futuro pos-apocaliptico em que a Terra é habitada por sociedades
tribais de catadores e coletores, em que a diferenca principal é ndo ha animais biolégicos; todos
0s animais sdo, na verdade, maquinas. Ndo como simulacros, ou disfarce, realizam as mesmas
funcBes dos animais correspondentes, mas sdo todos feitos de ferro, aluminio etc. Além disso,
o mundo é repleto de ruinas, grandes construc@es subterraneas abandonadas que contém restos
do mundo anterior. Nesses espacgos, cheios de tecnologia abandonada, que mais ou menos
funcionam, a entrada é proibida, é amaldigoada — o tabu € instituido.

Inicia-se a historia com Aloy, uma crianga exilada de sua tribo desde 0 nascimento e
que € criada por outro exilado, as razdes para tal sdo descobertas apenas ao final do jogo. Para
buscar respostas, Aloy é treinada para uma prova que a readmitiria na tribo e ali enfim poderia
reintegrar-se. Acontece que, no dia da prova, mesmo vencendo, sdo alvos de ataques de uma
tribo rival e seu treinador sacrifica-se para Ihes salvar, buscando readmissao da tribo. A razédo
de seu exilio envolve as circunstancias do nascimento de Aloy, que nascera “do ventre da
montanha”, ou seja, em frente a uma porta de metal que ninguém jamais conseguiu abrir. Aloy,
entdo, é enviada a uma outra tribo maior, como emissaria, em busca de respostas ao ataque
recebido.

Quando pequena, Aloy cai em uma das ruinas e acha um dispositivo chamado “foco”,
dispositivo alocado na orelha que permite observar elementos tecnoldgicos e digitais, de
maneira inteligente e integrada ao mundo real. Por meio do foco, consegue-se ter informagoes
sobre maquinas, acessar os dispositivos tecnoldgicos em outras ruinas e descobre-se que
também consegue comunicar-se. Sylens, um homem misterioso, faz contato enquanto Aloy

segue a jornada e a auxilia na busca das respostas.
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Figura 1 — Aloy cacando animais magquinicos
*’ -

Fonte: metacritics?

Investigando ruinas e avancando na histdria, Aloy descobre que, em meados do século
XXI, a humanidade contava com tecnologia suficiente para desenvolver maquinas de combate,
maquinas de guerra. Na verdade, grande parte da tecnologia, de todo tipo, era desenvolvida e
monopolizada pela empresa FARO, que decide investir principalmente em tecnologia militar.

Dos dispositivos tecnoldgicos, entretanto, uma falha na programacéo faz com que estas
passem a funcionar de maneira autbnoma e agressiva, sendo que seu funcionamento se da
alimentando-se de biomassa, ou seja, consumir formas de vida na Terra era 0 combustivel
dessas maquinas.

Nos registros, Aloy descobre uma mulher parecida com ela: Elisabet Sobeck,
extremamente inteligente, trabalhava para a empresa responsavel pelo desenvolvimento de
tecnologia, a FARO, até esta comecar a fazer maquinas de guerra — momento em que pede
demiss&o. Quando a falha foi detectada, ela foi chamada pelo dono para pensar em uma solugéo,
mas concluiu que o processo era irreversivel e que a vida na Terra extinguir-se-ia em menos de
dois anos. Como alternativa, ela bolou o Projeto Zero Dawn, que criaria uma forma ultra-

avancada de inteligéncia artificial denominada GAIAZ,

2 Disponiel em: https://www.metacritic.com/game/horizon-zero-dawn/ Acesso em20 abr. 2026

3 0 nome escolhido nédo poderia ser mais pertinente para as cosmopoliticas. Retomando a proposta de Stengers,
gue denomina as atuais catastrofes climaticas como intrusdes de Gaia, Latour (2020) expde a inversdo em que a
humanidade passa a constituir uma forgca da natureza (capaz de interferir em escala planetaria em questGes
ambientais), enquanto a natureza torna-se um ente politico ao intervir diretamente nas conjunturas sociais,

CONEHD - Convergéncias: estudos em Humanidades Digitais
Goiénia (GO), v.1, n. 10, p. 81-98, ISSN: 2965-2758, 2026
d


https://www.metacritic.com/game/horizon-zero-dawn/

ﬂ ﬂm Convergencias: estudos em Humanidades Digitais

= ROSA, Alex da.

GAIA seria capaz de projetar e produzir maquinas por conta propria para restaurar as
condi¢cdes de vida no planeta, recodifica-las hostis para que adormecessem e garantir a
sobrevivéncia de clones humanos que repovoariam o planeta. Além disso, conta com dois
subsistemas: APOLLO, que catalogava todo o conhecimento humano acumulado até entdo, e
HADES, que tinha como func¢ao promover uma extingdo controlada caso as condi¢des de vida
no planeta ndo se mostrassem propicias para a sobrevivéncia humana e o processo tivesse de
comecar de novo.

Elisabet acaba se sacrificando nos meses finais do projeto, enquanto o presidente da
empresa decide acabar com o sistema APOLO e mata os membros restantes da equipe. Por
alguma razdo, um cddigo externo — o mesmo que deu autonomia as maquinas — da a HADES
controle sobre si, e este tenta exterminar GAIA — aqui ja ndo restavam mais humanos. Gaia, no
momento final de sua vida, concebe Aloy, com o DNA de Elisabet e portadora da capacidade
de reativar Gaia.

Aloy parte entdo na jornada, buscando encontrar e destruir HADES para dar fim as
maquinas maléficas, assim como restituir a GAIA seu funcionamento pleno. A discussao vinda
de tal cenario concebe que tecnologia pode ser tanto um problema quanto a solucao para a vida
na Terra, mas que, anterior a isso, 0 modo pelo qual se relaciona com a tecnologia é o que vai

compor decisivamente o cenario politico.

Humanismos em disputa

Chapman (2005) constitui uma importante contribuicdo para a consolidacdo dos estudos
historicos sobre videogames. Ao propor que 0s jogos sao formas legitimas de pratica historica,
Chapman rompe com a nocdo de que a historia digital interativa seria meramente uma
ferramenta didatica ou uma forma superficial de entretenimento. Ele sustenta que os jogos
digitais devem ser analisados como midias que operam com modos especificos de construcao
historica, baseando-se em regras sistémicas, simulagdes e estruturas narrativas dinamicas.

O autor sustenta que 0s jogos ndo apenas representam eventos histéricos, mas o0s
reconstroem de maneira performatica, oferecendo ao jogador uma forma de “pratica historica

simulada”. Isso implica uma abordagem epistemoldgica que reconhece a agéncia do jogador

econdmicas, etc. Sobre o termo e a intrusdo de Gaia ver mais em: LATOUR, Bruno. Diante de Gaia: Oito
conferéncias sobre a natureza no Antropoceno. Rio de Janeiro: Ubu Editora, 2020
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como parte constitutiva da experiéncia historica em jogo, em que a interacdo e a tomada de
decisdes se tornam centrais para a construcdo de sentido histérico (Champan, 2005)

Nesse sentido, ao jogar Horizon, ainda que ndo se trate de um jogo de escolha livre,
mas sim de uma histdria linear, o jogador participa do processo de terraformacédo, reconhecendo
as condicdes que levaram a tal e os desdobramentos dos acontecimentos catastroficos que
lembram em muito a realidade, aproximando a ficgdo da realidade.

Tal perspectiva relembra os estudos de Juul (2005) ao propor a relacao entre regras reais
e o das ficcbes imaginadas, no mundo dos videogames, experiéncias fundamentalmente
hibridas, ou "meio reais", porque sdo regidas por sistemas de regras computacionais concretas
— isto &, algoritmos rigidos que delimitam o que o jogador pode ou ndo fazer — ao mesmo
tempo em que apresentam mundos ficcionais nos quais 0s jogadores se projetam e constroem
sentido narrativo.

Assim, pensar o Antropoceno por meio da histéria de Horizon envolve pensar as
posicdes das partes envolvidas. Por sua vez, no jogo, trata-se de uma distopia que trabalha pela
via da tecnologia uma espécie de novo humanismo, ou melhor, pés-humanismo, que apresenta
como proposta, como saida, um futuro digital, um futuro tecnoldgico, cuja salvacdo viria do
trabalho em conjunto entre humanos e maquinas.

Essa humanidade digital proposta por Horizon precisa ser discutida no campo
extradiegeético, isto €, um campo politico que contém humanos e ndo humanos, humanos e
maquinas, momentos em que a ideia de virtualidade ou de digital sai das formas
fantasmagoricas, de problemas relativos a representacdes, e se materializa em um problema
politico e cosmico, cosmopolitico, que impde um problema comum aqueles que residem no
espaco chamado Terra.

Nesse contexto, Horizon Zero Dawn surge como uma ficgdo especulativa que dramatiza
as consequéncias extremas da tecnocivilizagdo antropocéntrica. A narrativa se desenrola num
cenario em que a sociedade humana, em funcéo de sua hybris tecnologica, provoca sua propria
destruicdo, sendo substituida por uma Terra dominada por ecossistemas artificiais — maquinas
inteligentes, dotadas de autonomia e agressividade, que coexistem com resquicios da natureza
e de culturas humanas regressadas a formas tribais.

A catastrofe representada no jogo decorre da criacdo de um sistema militar
automatizado, as chamadas "maquinas de Faro", que, apds perderem o controle humano,
iniciam um processo de autossuficiéncia destrutiva, consumindo biomassa e energia de forma
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ilimitada. Tal cenario simula, de modo ficcional, o colapso sistémico das estruturas ecoldgicas
e sociais, como tem sido debatido por tedricos do Antropoceno.

A reemergéncia de uma nova humanidade em Horizon Zero Dawn se d& a partir do
projeto de uma inteligéncia artificial, GAIA, programada para reverter os danos ambientais e
permitir a regeneracdo da vida no planeta. Esse aspecto do jogo oferece uma leitura critica da
relacdo entre tecnologia e natureza: por um lado, a 1A assume um papel demiurgico, quase
divino, sendo responsavel pela criagdo e manutencdo de um novo ecossistema hibrido,
composto por organismos bioldgicos e entidades maquinicas; por outro, evidencia-se a
fragilidade da “tecnofix” — a ideia de que solugbes tecnoldgicas bastariam para remediar a
crise ecoldgica —, pois o proprio sistema GAIA é posteriormente corrompido, revelando a
instabilidade inerente a qualquer tentativa de controle total sobre 0 mundo natural.

Do ponto de vista filosofico, Horizon Zero Dawn p&e em xeque 0 humanismo moderno
ao deslocar o humano do centro da histéria. Em vez de protagonistas da ordem mundial, 0s
humanos séo reduzidos a sobreviventes de um colapso causado por sua propria racionalidade
instrumental. A protagonista Aloy, ao buscar compreender sua origem e a histdria de sua
civilizacdo, simboliza a tentativa de reconstruir ndo apenas a memoria da espécie, mas também
uma ética alternativa para habitar um mundo marcado pela ruina. Esse aspecto pode ser lido a
luz da proposta de Haraway de “ficar com o problema” — ou seja, de habitar as ruinas do
Antropoceno de forma multiespécie.

Ademais, 0 jogo opera uma critica implicita a0 mito do progresso infinito e da
dominacdo tecnica da natureza, tdo centrais ao projeto moderno. A destruicdo causada pelas
maquinas de guerra e a posterior tentativa de reconstrucdo do planeta por uma IA ndo sao
apresentadas como trajetorias lineares de redencdo, mas como ciclos de erro, criacdo e fracasso.
Esse ciclo sugere uma critica a racionalidade tecnocréatica que, no Antropoceno, é identificada
ndo como solugdo, mas como uma das principais causas da crise ecolégica contemporanea.

Assim, ao incorporar elementos visuais e narrativos que mesclam alta tecnologia,
colapso civilizatorio e ressignificacdo simbdlica da natureza, Horizon Zero Dawn prope uma
estética do Antropoceno, na qual o futuro ndo é mais um espaco de promessa, mas de ruinas e
de reconstruges frageis. O jogo ndo apenas tematiza as consequéncias da intervencdo humana
nos sistemas planetarios, mas convida o jogador a refletir sobre os limites do controle, sobre a
coabitacdo com o ndo-humano e sobre a possibilidade de narrativas alternativas para 0 mundo

p6s-humano.
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Portanto, Horizon Zero Dawn pode ser compreendido como uma narrativa critica que,
ao inscrever-se nos debates do Antropoceno, problematiza as formas de relagdo entre
humanidade, tecnologia e natureza, contribuindo para o exercicio de imaginar outros futuros

possiveis a partir das ruinas do presente.

Distopias e maneiras de acabar o mundo

Viveiros de Castro e Danowsky (2019) se perguntam sobre quantos fins de mundo sao
possiveis e quais suas formas. A producao ficcional, distopica, se assim se quer chamaé-la, pode
variar de mais ou menos futurista, num sentido de desenvolvimento tecnoldgico, pode variar
também nos pos, nas formas que a sociedade humana remanescente (quando tal) se organiza, e
as razOes desse fim.

Mas, sobretudo, as producges distopicas funcionam sobre um eixo: ha um mundo sem
nds? Ha um nds sem mundo? H& um nos antes do mundo? Ha um mundo antes de nds? Nas
duas primeiras perguntas, o que se mantém ¢é a territorialidade, a materialidade, das partes
envolvidas, enquanto nas duas ultimas o tempo é o vetor capaz de atribuir ou ndo a existéncia
material das partes. Para analisar essa questdo, em suas multiplas perspectivas, adentraremos
brevemente no perspectivismo enquanto ferramenta teorica.

Para explicar o perspectivismo amerindio, Viveiros de Castro (2018, p. 36) evoca a
tradicional historia contada por Lévi-Strauss sobre as expedi¢cdes espanholas nas Antilhas,
ocasifes em que os espanhdis enviavam comissGes para averiguar se os indigenas possuiam
almas, ao passo em que estes verificavam o apodrecimento dos corpos europeus para
averiguarem se seriam humanos, a saber que “o Outro do outro ndo era exatamente 0 mesmo
que o outro do Mesmo”.

Inversdo fundamental: para os indios, nunca houve ddvida de que 0s europeus possuiam
alma, visto que espectros mortos e animais também tém; o que estaria em jogo era a composi¢ao
de seus corpos e a semelhanca aos indigenas. Ja entre os europeus, a davida era: considerando
a semelhanca fisica entre eles, como seria possivel que os indios tivessem alma? Engquanto para
um grupo a alma era a constante universal (natureza) e o corpo fisico a cultura, para o outro era

precisamente o0 inverso:
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Em poucas palavras, a praxis europeia consiste em “fazer almas” (e diferenciar
culturas) a partir de um fundo corporal-material dado (a natureza); a praxis indigena,
em “fazer corpos” (e diferenciar espécies) a partir de um continuum socio-espiritual
dado “desde sempre” no mito, precisamente, como veremos (Viveiros De Castro,
2018, p. 38).

A fronteira que separava ambos, aqueles que seriam ou ndo humanos, esta diviséo
etnocéntrica, so é possivel de ser sustentada a partir da matriz que separa natureza da cultura
como base da apercepcdo do social. Estas pistas ddo caminhos para a inverséo do
perspectivismo, ndo mais etnocentrismo, mas cosmocentrismo. Natureza e cultura como um
mesmo centro sociocosmaécio em que as diferenciaces eurocéntricas deixam de valer; para o
perspectivismo, ndo se trata mais de saber nossa distingdo humana dos animais, mas a distin¢éo
dos animais para conosco (Viveiros De Castro, 2020), ou seja, a condicdo original é a
humanidade, ndo a animalidade, os animais sdo ex-humanos (a exemplo das mitologias, tempos
em que ndo havia separacdo entre homem e animal) e ndo os humanos ex-animais®.

Ou seja, € uma critica ao humanismo ocidental — inclusive o criticamente construido -.
Enquanto para nds, os ocidentais, a humanidade se da por uma continuidade fisica entre os
animais (seriamos, no fim, animais pertencentes a uma espécie) e uma descontinuidade
metafisica (teriamos alma, consciéncia, constituinte do humano), para o pensamento amerindio,
é continuidade metafisica de descontinuidade fisica (Viveiros De Castro, 2020)

Essa descontinuidade metafisica constituinte do conceito “humano” para os ocidentais
versa sobre uma separagao para com o0s animais, no sentido de ambos ndo compartilharem o
mesmo plano metafisico. O elemento humano continua apelando a uma anterioridade

transcendental constituida empiricamente, segundo os autores:

O moderno antropocentrismo ou humanismo, portanto, corresponde a um “nds” antes
do mundo, uma posicdo de anterioridade transcendental do ser humano que é tanto
mais constitutiva deste mundo quanto mais 0s seres humanos, como seres empiricos,
se mostram instituidos por ele® (Viveiros De Castro; Danowski, 2019, p. 29).

4 Nas palavras de Davi Kopenawa “Os animais sdo como humanos. No6s ficamos satisfeitos quando nossas rogas
se enchem de cachos de bananas e pupunhas; eles ficam felizes quando ha muitos frutos nas arvores da floresta.
Estes sdo o alimento deles assim como aqueles sdo 0s nossos, pois 0s animais que cagamos sdo os fantasmas de
nossos ancestrais transformados em caca no primeiro tempo. Uma parte desses antepassados foi arremessada no
mundo subterraneo quando o céu desabou” (Kopenawa; Albert, 2015, p. 317)

> Modern anthropocentrism or humanism, therefore, corresponds to an “us” before world, a position of
transcendental anteriority of the human with is all the more constitutive of this world the more humans, as empirical
beings, show themselves to be constituted by it.
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Quando se discute o fim do mundo, estamos remetendo ao mesmo problema de
perspectiva antropocentrada: nas hipoteses distopicas, existe por via antropocéntrica, uma
impossibilidade de um mundo. Se ndo, por que chamariamos de fim de mundo o que seria
apenas 0 mundo sem nos? Assumimos de tal forma essa ruptura metafisica que, por um lado,
supde a si como separada dos animais, da natureza, da terra, e, por outro, se apresenta como
elemento constituinte, fundador de tudo que existe, via empiricidade, tomando-os como objetos,
de toda maneira estabelecendo um plano metafisico comum cindido por empiricidade.

E tdo ardilosa essa armadilha humanista que mesmo sua critica ainda corre o risco de
ser pega. Ou assume-se uma descontinuidade metafisica e separa-se de tudo; nesse caso, o fim
do mundo corresponde a um fim da espécie humana — porque aqui o fim da humanidade
corresponderia ao tudo, restando ao mundo o nada ; ou assume-se um plano metafisico comum
da humanidade, absoluto, em que tudo se torna humano por meio da empiricidade, da tomada
como objeto, 0 que nesse caso possibilita um nés sem um mundo — afinal um mundo inteiro
pode ser criado tecnologicamente e ainda assim sera humano, pois humano é tudo que é
construido via humanidade.

O homem torna-se duplo: sujeito capaz de conhecer e sujeito objeto de seu préprio
conhecimento: “Assim, do coracdo mesmo da empiricidade, indica-se a obrigacdo de ascender
ou, se se quiser, de descer até uma analise da finitude, em que o ser do homem poderéa fundar,
na possibilidade delas, todas as formas que Ihe indicam que ele néo é infinito (Foucault, 2002,
p. 34).

E curioso que ao apontar esse carater duplo do homem na constituicdo do que seria a
humanidade, Foucault sugere que é justamente no momento da consciéncia de finitude que o
humano projeta um infinito por meio de empiricidade: torna-se conhecedor de tudo que ha, todo
0 universo possivel s6 o ¢ a partir dele.

Essa finitude n&o poderia ser mais ajustada ao problema posto em questdo pela ficgéo
distopica em questdo: a finitude do mundo, ou melhor, a finitude do homem no mundo. A
questdo a ser trabalhada é a existéncia de um mundo que néo seja reduzida ao humano, porque
justamente tal movimento de finitude é que envolve a todos no colapso climatico que pode de

maneira real e inclusive provavel, por fim a nossa atual forma de vida na terra, o antropoceno.

CONEHD - Convergéncias: estudos em Humanidades Digitais
Goiénia (GO), v.1, n. 10, p. 81-98, ISSN: 2965-2758, 2026
d



W ﬂm Convergencias: estudos em Humanidades Digitais

—_— ROSA, Alex da.

Um futuro ameacado

Numa primeira camada do plano, acerca dos problemas climaticos que desdobrariam
num fim de mundo, coloca-se em evidéncia as implica¢des acarretadas pelo que se chamou de
antropoceno. O termo surge nos anos 2000 com Crutze e Eugene (2000), dois gedgrafos que a
partir das modificacOes das datacdes de carbono aspectos fisicos quanto a emissdo de carbono
na terra oriundos da interferéncia do homem no mundo e de sua composicdo social,
caracterizaram nossa época como uma nova era geologica, tendo em vista tamanhas
modificaces.

As mudancas decorrentes da interacdo humana em explorar 0s recursos naturais, junto
a seu modelo civilizatorio centrado na utilizacao de recursos fosseis é tamanha que inaugurou
uma nova era geoldgica. A teoria seguiu por uma série de criticas que tensionam a centralidade
do “antropos” na composi¢ao de tais mudangas, assim como discutem a datagdo dessa nova era,
se vinculada a revolucdo industrial ou até mesmo ao periodo neolitico nas primeiras
manufaturas humanas (Latour, 2020).

O Antropoceno seria marcado por uma alteracdo fundamental do humano na natureza.
Elementos como o colonialismo e a Revolugéo Industrial, assim como a criagéo das ciéncias
humanas e ciéncias naturais, sdo aspectos que marcam o séc. XVII ndo apenas por suas
marcacgdes de carbono, mas também em seus marcadores sociais, elementos suficientes para
afirmar que se trata de outra era geologica.

N&o coincidentemente destacou-se a modernidade enquanto periodo histérico que marca
toda uma sorte de nova ordem de producdes. A gestacdo das ciéncias modernas, as empreitadas
coloniais, as formacdes de estados soberanos, o desenvolvimento de maquinas técnicas capazes
de reorganizar todo o tipo de trabalho produzido, séo elementos — dentre outros — que marcaram
decisivamente o periodo pds-séc. XVII como era moderna (Latour, 2019).

A reorganizacdo dos modos de producéo, a producéo de excedente e de lucro, em suma,
0 estabelecimento do capitalismo, foram decisivos para a imposicao e expansao de um modo
de vida enquanto hegemonico. A expansao do capital e unificagdo dos modos de produgdo sob
o0 imperativo do excesso constituiram formulagdes essenciais e estruturantes que, com o aparato
de magquinarios, populacgdes, governos, contribuiram decididamente para tornar a desigualdade
a regra geral de existéncia humana (Moore, 2016).

Organizando-se mais ou menos sob essa problematica do Antropoceno com duas

principais vertentes de analise — o problema do estatuto humano, dos modos de conhecer e
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saber, junto aos modos de producgéo de vida, mercadoria, sociedade etc. —, a antropologia
caminhou hum movimento tedrico que se chamou de “virada ontoldgica” e buscou levar a sério
diferentes ontologias (Huy, 2020) como forma de resposta a modernidade que se apresenta de
maneira mais eminente pelas catastrofes climaticas cada vez mais frequentes e que revelam os
limites de um modo de producéo.

A discusséo sobre o Antropoceno parte de uma problematizacdo fundamental acerca da
divisdo entre natureza e cultura, eixo sob o qual funciona a modernidade. A critica decisiva em
Bruno Latour (2020) evidenciou o enlace entre os dois polos, a constituicdo da politica sobre a
alternancia de elementos naturais e/ou culturas, assim como a da ciéncia, da producao de saber,
igualmente funcionando sobre a alternancia entre os polos.

Anteriormente, autores como Roy Wagner (2018) ja versavam sobre a “invencao da
cultura” e tensionavam qual o tipo de relagdo existente entre aquilo que seria natural e aquilo
que seria fruto da natureza. Phillip Decola (2016) avanca em sugerir quatro ontologias
fundamentais, organizando-as a partir do tipo de ordem e relevancia que propunham entre 0s
aspectos culturais e 0s aspectos naturais.

Essa abordagem que discute o tema ficou conhecida como “cosmopolitica”, movimento
tedrico que conta com autoras como Donna Haraway (2021) e Isabell Stengers (2010) que, em
1997, com o langamento de “Cosmopolitics I, um conjunto de trés ensaios em que a autora
belga reconhece em Kant o primeiro uso da palavra cosmopolitica, embora atribua a ela um
significado completamente diferente.

Se, para aquele, cosmopolitica era a destinacdo a qual estava fadada a humanidade, sua
razao final e fundamental, a paz perpétua, para ela, essa “paz” € parte do problema. Aquilo que
a autora chama de preco pago pela paz kantiana € o que deve ser investigado, essa espécie de
homogeneizacdo dos modos de viver e saber a partir de um uso de razdo, de um modo de
producdo, que novamente seré social, desejante, técnico etc.

E, portanto, o problema sobre como viver num mundo ameagado, compartilhando e
disputando territorio com outros que ndao humanos — conceito utilizado para se referir a outras
espécies que ndo humanas (Haraway, 2008) -, pela continuidade da vida na terra, que se propde
o tema. Esse problema, que constitui parte fundamental das cosmopoliticas, € um problema
duplo: por um lado, seriam as maquinas, a tecnologia, as responsaveis pela destruicdo do
mundo, ou ao menos sua acelera¢do? Sim ou se ndo, as maquinas fazem parte da cosmopolitica?
H& uma armadilha tedrica em objetificar completamente as maquinas e atribuir a
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responsabilidade a humanidade, no sentido de supor uma neutralidade tecnoldgica e evitar
qualquer abordagem que problematize o digital.

Acerca dessa suposta neutralidade tecnoldgica, diversos trabalhos versam sobre®, mas
ndo é a proposta desse trabalho. Buscamos discutir como a ideia de humanidade digital constitui
um problema cosmopolitico, no sentido de observar que o desenvolvimento tecnologico esta
vinculado a um modo de producéo social e que este modo p6e em risco a continuidade de nossa
existéncia. Seguido desse problema, resolve-se o impasse de que as tecnologias ndo sdo em si
desafio, mas sim que os modos de producao de tais implicam numa producao também subjetiva,
subordinada a extracdo de lucro de tudo e todos.

Para alguns, a saida para tal situacdo se dara por mais tecnologia ainda; é o que propde
o0 aceleracionismo. Essa vertente teorica, politicas e praticas propde uma intensificacdo do
antropocentrismo, ou que a superacdo dos desafios climéaticos — assim como sociais — se daré
por meio de grandes obras e feitos em escala planetaria, chamados de “geoengenharia”.

Essas correntes sao chamadas de “aceleracionismo” (ACC) e possuem certa plasticidade
teorica, podendo figurar em espécies de aceleracionismos de esquerda e aceleracionismo de
direita. Ha, em certas leituras do Anti-Edipo (2017), uma espécie de fundamento ao
aceleracionismo — aceleracdo dos processos como modo de superacao do capitalismo -, ou em
Mark Fisher (2011), uma espécie de ACC de esquerda. Entretanto, o ACC floresce com mais
intensidade em abordagens reacionarias, eugenistas, misoginas, com fortes inclinagdes ao
negacionismo e misticismo, cujo principal representante mais moderado, entre aspas, gira em
torno da figura de Nick Land.

Em Horizon o que se apresenta é uma situacdo complexa em que 0 uso de maquinas se
apresenta como parte da solugédo, assim como foi parte do problema. Por um lado, o éxito da
missdo de Aloy se deu a partir da relacdo que esta estabelece com GAIA, especificamente.
Ainda que considere os animais feitos das maquinas apenas como seres irracionais, Aloy vé
GAIA como entidade, do ponto de vista ontoldgico, autbnoma, semelhante e companheiro

politico.

6 Destacamos, dentre outros: NUNES, P. Novas ferramentas, velhas préaticas: reconhecimento facial e
policiamento no Brasil. In: REDE de Observatério de Seguranca. Retratos da Violéncia: cinco meses de
monitoramento, analise e descobertas. Centro de Estudos em Seguranca e Cidadania, 2019. (relatorio).
BENJAMIN, R. Race After Technology. Cambridge: Polity Press, 2019; BROWN, S. Dark Matters: on the
survillence of blackness. Durhan: Duke Press, 2015.; MCILWAIN, C. D. Black Software: The Internet & Racial
Justice, from the AfroNet to Black Lives Matter. New York, Oxford University Press, 2020; O’NEIL, C. Weapons
of Math Destruction: how big data increase inequality and threatens democracy. NY: Crown, 2016.
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Apesar de a maior parte da literatura cosmopolitica versar sobre a relacdo entre as
espécies humanas e animais (Tsing, 2015; Fausto, 2020; Haraway, 2021), ha discussdes que
questionar o privilégio ontoldgico e a exclusividade que é dada ao humano, justamente na sua
relacdo com as maquinas como, por exemplo, a figura do ciborgue e das cada vez mais
constantes incorporagdes entre maquinas e tecnologias aos humanos (Haraway, 2009).

Entdo, de fato, ainda que Horizon ndo apresente uma visdo clara acerca do estatuto
ontoldgico atribuido aos animais, os considera ativamente sujeitos politicos participantes da
trama, enquanto GAIA é ndo s6é companheira politica, mas um ser. Isto é, apesar de lidar e ver
na tecnologia uma saida possivel, isto ndo torna Horizon uma obra aceleracionista — ainda que
se considere o elemento da terraformacéo, primariamente aceleracionista - , pois nem o
problema nem a solugdo foram exclusivamente atribuidos as tecnologias, mas sim o modo pelo
qual estas tecnologias funcionam, sdo desenvolvidas e integradas a sociedade, oferecendo uma

pertinente posicdo cosmopolitica integrada & discussdo multiespécie e anticapitalista.

Concluséo

O ponto-chave do jogo é quando decidem tornar as maquinas instrumentos bélicos e
que, ndo obstante a recusa da pesquisadora em prosseguir, a empresa decidiu mesmo assim
seguir. Ainda assim, a saida possivel por meio do sistema APOLO foi minada e obstruida com
seu apagamento, fruto da intervencdo humana de interesse empresarial.

Latour (2019) argumenta que a crise climatica ja é irreversivel e que o derradeiro
estabelecimento do antropoceno pode ser capaz de reorganizar os tradicionais eixos politicos
entre terrenos (ou gaianos, segundo as contribuicGes de Stengers) e modernos. Segundo o
fil6sofo, as tradicionais marcagdes politicas ndo sdo suficientes para compreender o problema
que estad em jogo: uma postura terrena, concentrada na reestruturagdo dos modos de vida atuais
e na mudanga dos modos de producdo, rumo a uma desaceleracdo, pode conter aliados que, no
sentido classico do eixo politico, seriam de direta. Do mesmo modo, os modernos, voltados
para aceleracdo, podem ser compostos por sujeitos tradicionalmente enquadrados enquanto de
esquerda.

Nesse sentido, a proposta politica é de que ndo hé outros mundos disponiveis, tampouco
acessiveis e tampouco passiveis de serem criados. Horizon é uma obra que pode ser
equivocadamente lida como um manifesto aceleracionista, visto que vé nas maquianas parte da
solucgéo. Entretanto, observando atentamente, as condi¢des sociais nas quais e os fins aos quais
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sdo submetidas essas tecnologias dependem das consideracdes ontoldgicas as quais sd@o
submetidas as partes, e sdo elas que definem de fato a questao.

A saida em Horizon talvez s6 seja possivel justamente por se tratar de uma sociedade
tribal e, principalmente, por ndo se tratar de uma sociedade industrial e capitalista. Dessa
maneira, ndo tendo o porqué submeter as maquinas ou as tecnologias a perspectiva do lucro,
uma integracdo entre humanos e maquinas € possivel a partir do momento em que ambas séo
consideradas igualmente agentes politicos participantes de uma cosmopolitica e habitantes de
um mundo em comum.

Na mesma linha, reflete Yuk Hui (2020, p. 36): “o pluralismo ontoldgico s6 pode ser
concretizado apos uma reflexdo sobre a questdo da tecnologia e da politica ligada a ela”. Hui
busca uma saida a essa encruzilhada supra-referida, em especial observando criticamente uma
espécie de saida utopica nos estudos sobre as ontologias amerindias que deslocam o sujeito
ocidental da sua responsabilidade e da pertinéncia de seus problemas especificos.

Assim, o autor chinés formula a cosmotécnica como cosmopolitica, reativando o
problema das pluralidades ontoldgicas sem deixar de tensionar os problemas e as solucdes
possiveis a partir do desenvolvimento tecnolégico. Uma pluralidade de técnicas é necessaria
para compor uma pluralidade de epistemologias e,novamente, para reorganizar as formas de
producédo (social e desejante).

Para nos, isso significa que a tecnologia ndo pode ser excluida da discussdo, mas
também ndo se pode implicar numa suposta “volta”; ndo hé o que voltar, com saudosismos ou
fantasias. A partir da nossa realidade concreta, deslocar o eixo politico implica considerar o

campo tecnoldgico na sua duplicidade enquanto problema e possivel solucéo.
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