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Abstract: This article discusses the theoretical problem of defining an
audiovisual Lusophone cyberpunk world through its sonic environment. The
study explores a sample of nine audiovisual narrative media to defend that
Lusophone art represents a social apocalypse linked to a trend in dystopian
fiction and outlined through soundscapes and cyborgs constituted by
continuous realms of geology-life, nature-culture, and voice-body. I ask: What
are the acoustic ecologies of the apocalypse? How is the audiovisual
representation of technoscientific spaces and bodies capable of creating a
Lusophony? My analytic method is qualitative, and the interdisciplinary
perspective crosses tools from musicology, sociology, and posthumanism. I
conclude that there is a ventriloquial and ecocritical voice where humans and
nonhumans relate. The appearance of these posthuman geo-subjects, defined
by hybrid conditions, question racialization processes through the timbres they
adopt. Another aspect is that music, everyday sounds, and Lusophony markers
express resistance forms in technoscientific societies. In short, in
technoscientific and posthuman realities there is a Lusitanian cyberpunk
polyphony connected to language, speech, music, sound design, noise, and
silence.

Keywords: sonic continuum, posthuman subjects, voices, technoscientific
society, Lusophony markers
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No século XXI, diversos contextos lus6fonos, como Portugal e o Brasil, tém
vindo a produzir um crescente nimero de obras artisticas audiovisuais que
exploram topicos de ficcdo cientifica. Neste artigo propde-se uma primeira
abordagem ao mundo lus6fono ciberpunk, tendo como problematica o estudo
dos sons e imagens que constroem imaginarios tecnocientificos. A tese ¢ que
a arte audiovisual lusofona apresenta um apocalipse social ligado a uma
tendéncia da ficgdo distopica de José Saramago que se esboga através da
presenca de ciborgues em paisagens sonoras constituidas pelos continuos de
geologia-vida, natureza-cultura e voz-corpo. Pergunto: Como sio as ecologias
acusticas do apocalipse? Que elementos da lusofonia sdo produzidos através
da representacdo audiovisual dos espagos e corpos tecnocientificos? O método
de andlise ¢ qualitativo e a perspetiva interdisciplinar cruza ferramentas da
musicologia, sociologia e pds-humanismo.

Na discussao, considera-se uma amostra de seis filmes, um videojogo, uma
série da Netflix e uma curta-metragem como demonstrativos de codigos
semioticos, estéticas e topicos do ciberpunk luséfono no século XXI. Séo eles,
por ordem cronologica: Aparelho voador a baixa altitude (2002), Recife frio
(2009), RPG (2013), Syndrome (2016), 3% (2016-2020), Caminhos
magnétykos (2018), Mutant Blast (2018), Solum (2019) e Interface (2020). O
artigo encontra-se dividido em quatro partes. Na primeira, parto de estudos
académicos existentes e de alguns objetos artisticos de ficcdo cientifica para
propor uma defini¢do do ciberpunk luséfono e da representagdo de apocalipse
social. Em seguida, foco a reflexdo no continuum natureza-cultura para discutir
as musicas e sons que auxiliam na construgdo de ciborgues hibridos. O terceiro
topico € a voz enquanto objeto sem funcdo comunicacional, onde abordo os
problemas e valéncias de uma perspetiva pés-humana que a separa do corpo e
nas dimensdes ecologicas que isso implica. Por ultimo, analiso as diferentes
paisagens sonoras das cidades apocalipticas para demonstrar como se
reconfigura a memoria lus6fona através da copresenga de cidades ‘reais’ e
marcadores historicos.

Expressoes culturais de um apocalipse social lusofono

Em contextos lusofonos as expressdes de ficgdo cientifica sdo dispersas e em
numero reduzido, mas revelam temas relacionados. Detendo-nos em Portugal,
o contexto tem uma tradicdo de realismo (E. Ferreira 88; Sales 60) que se
expressa em obras documentais (Pereira 464; Almeida 120) e uma reinvengao
do passado e da histéria (Reis 27) através da constru¢do de uma memoria
portuguesa. Evidencia-se neste gesto uma vontade de mostrar uma visdo de
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lusofonia, de manter-se proximo do que se acredita ser a sua cultura. Dentro
deste espectro notam-se dois temas particulares. Por um lado, existe uma
reflexdo da identidade (Almeida 120; E. Ferreira 106) enquanto objeto
humanista ou poés-humanista questionando a sua ligacdo com os contextos
sociais em que os sujeitos sdo inseridos. Por outro lado, na reconstituicdo da
historia ha um impulso de dessacralizacdo (Reis 27; Costa 159),
problematizando e muitas vezes ironizando os seus pressupostos. Nestas
vertentes de representacdo de uma lusofonia e das suas identidades e historias,
formalizam-se duas tendéncias ligadas a fic¢do cientifica: a utopia e a distopia.
Impulsionadas por Fernando Pessoa e José Saramago respetivamente, a
primeira fornece uma afetividade, crenga e esperanca no potencial
tecnocientifico para o desenvolvimento de uma sociedade luséfona.
Contrariamente, a visdo saramaguiana, que € a que nos importa neste artigo,
fornece varios dos elementos que se consolidam no que defino de ciberpunk
lusofono.

O ciberpunk ¢ uma pratica cultural transnacional com uma forte expressao
em contextos norte-americanos ¢ japoneses. Nos seus textos e audiovisuais
explora os desenvolvimentos tecnoldgicos e as lutas de poder que provocam,
focando representacdes futuristas de sociedades indesejadas através de um
filtro p6s-humano (Featherstone e Burrows 3). Entre os seus principais topicos
encontram-se um conjunto de figuras e espagos cibernéticos como o ciborgue,
androide, a inteligéncia artificial e o ciberespagco, que pelos contextos
distopicos sdo tecnologias “que corporizam os interesses e valores dos seus
construtores” (Bauchspies, Croissant ¢ Restivo 84). Partindo de um olhar
musicologico da ecologia acustica (DeNora xi) e reconhecendo a capacidade
que a musica tem de significar espacos e figuras pés-humanas (Malhado 182),
podemos afirmar que os audiovisuais ciberpunk fornecem situa¢des para
considerar as relagdes entre protagonistas, materiais, meios no seio de
sociedades tecnoldgicas.

O gesto de tornar cognitivamente estranha, desagradavel e indesejada a
representacdo da sociedade lus6fona presente no objeto artistico contém um
fenomeno de apocalipse. Segundo a proposta de Peter Szendy (77) que retoma
o conceito da sua origem etimoldgica, apocalipse significa revelagdo e
desvelamento. Por essa via, a ideia subentende trés planos que a suportam. Em
primeiro lugar existe um mundo onde as situagdes e as experiéncias
desconhecem que existe algo escondido. Em segundo, ocorre um
acontecimento que transforma o mundo e revela o terceiro elemento, outra
realidade que estava oculta. Culturalmente, o apocalipse pressupde uma
violenta transi¢do de um mundo para o outro (Weber xi) e, no caso lus6fono,
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isso ¢ determinado pelo didlogo entre um passado historico e a imaginacao de
uma sociedade indesejavel. Por exemplo, na ficgdo de Saramago “as conquistas
cientificas e tecnologicas parecem varrer a historia” (E. Ferreira 115), criando
outros mundos. O mesmo acontece no fendmeno sénico da bomba que destroi
o Estado-Império brasileiro no filme Branco sai, preto fica (Lins 25), ou no
cinema de Jodo César Monteiro (Costa 163) onde a musica sacra potencia um
ambiente de revelacdo apocaliptica que envolve os seus protagonistas. Nestes
exemplos expressa-se ja uma tendéncia da fic¢do lusofona ligada a criagdo de
imagens e sons apocalipticos com poder destrutivo.

O outro aspeto relevante ¢ que no ciberpunk existe uma centralidade nas
suas sociedades. Douglas Kellner (14) explica que um apocalipse social retrata
0 “caos social como um produto da sociedade e tecnologia vigentes”. Nesta
medida, um dos aspetos que determina e canaliza as historias entre os mundos
sdo os desenvolvimentos tecnocientificos. Neste aspeto, o ciberpunk luséfono
encontra relagdes com a escrita de Saramago no sofrimento humano devido a
tecnociéncia (E. Ferreira 107-8), a reconstru¢do da realidade através da
memoria do passado (115), a consciéncia ecologica (116), e substituindo o
realismo de Eca de Queirds que se combinava com elementos do fantéstico
(Sales 60) para adotar a ciéncia e a tecnologia. Na sua dimensao sonica, sdo
obras onde encontramos o que Rodrigues e Santos (191) designam de
sociofonia oclusiva, porque “no interior das cidades, vai sendo cada vez mais
dificil ouvir os sons primordiais € os pequenos sons das relagdes humanas nas
suas diversas modalidades.” Esta mudanca na hierarquia sonora que faz
sobressair os sons do ndo-humano em detrimento dos que estdo ligados a vida
e ao planeta sera particularmente evidente quando abordar os continuos de
geologia-vida e natureza-cultura.

A presenga de marcadores historicos no ciberpunk luséfono revela um jogo
polissémico entre passado e futuro, memoria e imaginacdo. No filme Branco
sai, preto fica a existéncia de um leitor de vinil e de um outro equipamento
musical inventado “evoca o entrelagamento entre o documentario (real) e a
ficcao-cientifica (fabulagdo), que ira permear todo o filme” (Lins 20). Ao
mesmo tempo, se observarmos os espagos destas formas de ficgdo a luz da
leitura de Francisco Ferreira (56), desde a morte da estética moderna que as
manifestacdes arquitetonicas adquiriram um “caracter verdadeiramente
distopico”, ao ponto de promoverem um “imaginario espacial e narrativo e a
sua relagdo com a realidade como a conhecemos ou interpretamos”. Anywhere,
um filme com imagens do Porto e de Leca da Palmeira, procura esta
“desvinculagdo, um processo de aprofundamento e extrapolacdo do que ja
existe” (57). Outro caso paradigmatico ¢ a cinematografia do realizador
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Antonio de Macedo, que explora o espago urbano e arquitetonico do cinema
(Urbano 41). E de referir que o seu filme Os emissdrios de Khalom (1987), das
primeiras obras audiovisuais de fic¢ao cientifica produzidas em Portugal, tem
musica eletroacustica que potencia o enredo das viagens no tempo que
procuram evitar um evento apocaliptico provocado por uma guerra nuclear.

Os espacos urbanos apocalipticos desta forma de ficcdo tém efeitos
significativos nos seus habitantes. Ao enveredarmos por teorias pos-humanas
compreendemos a existéncia de multiplos relacionamentos entre organismos e
ecossistemas ¢ a evidéncia de processos de sexualizacdo, racializagdo e
naturalizacdo (Braidotti 28; Haraway 164). Mais concretamente, eles sao o que
Donna Haraway (149) apelida de ciborgues, entidades fluidas, dinamicas e
locais, construidas no interior destas sociedades e consequentemente afetados
pelos seus constituintes. A este respeito, em Portugal as obras de Pessoa sdao
percussoras, porque em conjunto com a expressao de heteronomia questionam
o que significa ser humano numa rede de ambiguidades e diferencas subjetivas
(E. Ferreira 103). Recentemente, a cinematografia de Monteiro coloca o
ciborgue no interior de momentos de apocalipse através da construcdo de
personagens demiurgicas. Costa (160-61) explica que o realizador ¢ criador e
contra criador no seu filme Fragmentos de um filme esmola, atravessando
diegese e extra diegese “[n]Jum corpo feito de retalhos de outros corpos” e cujo
Requiem de Wolfgang Amadeus Mozart expande a representacdo para o plano
da morte e da ressurrei¢do, de forma a gerar multiplos “eus” semelhantes aos
de Pessoa.

Como ficou evidente, as expressdes culturais de um apocalipse social
lus6fono constroem-se em torno de pontos-chave. Por um lado, a criagdo de
uma identidade nacional (Almeida 120) é balanceada por uma “revisdo critica
e mesmo dessacralizadora das grandes construgdes historiograficas que
povoaram (e ainda povoam) o nosso imaginario” (Reis 27). Usando contextos
urbanos, os seus desenvolvimentos tecnoldgicos e protagonistas ciborgues
“conduz[em] tanto as origens, como a destrui¢do apocaliptica” (Costa 153).
Nesse sentido, o ciberpunk lus6fono faz parte de um “espago de debate sobre
a decadéncia da sociedade e a propria condigdo humana” (Pereira 465),
substituida agora por uma complexidade pos-humana que reconhece a
existéncia de trés continuos, a natureza-cultura, a voz-corpo e a geologia-vida.

Natureza-cultura: Sons de hibridizagdo do ciborgue

O ciborgue e o poés-humano sdo dois conceitos que reconhecem a
complexidade do mundo empirico e a dificuldade de sustentar a separagdo
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entre natureza e cultura. Para Rosi Braidotti (15), existe um continuum de
natureza-cultura, o que implica adotarmos uma posi¢do de reconhecimento dos
dois polos, com defini¢des circunstanciais, e as suas interpenetragdes. Sendo
esse o principio, os sujeitos que habitam o mundo sdo ciborgues, porque
“bodies, then, are not born; they are made ... thoroughly denaturalized as sign,
context, and time”, sdo sempre “material-semiotic actor[s]” (Haraway 208).
No interior deste quadro teodrico, o facto de serem parte matéria, parte
significado sociocultural impede a sua naturalizag@o e essencialismo, pois sdo
o resultado da relacdo entre organismos e ecossistema. Retomando a reflexao
sobre o apocalipse social, os seus ciborgues olham para o passado e futuro
(Hayles 322), ligam-se ao antes e ao depois da catéstrofe e, em conjunto com
a musica, envolvem-se nas ambiguidades do continuo natureza-cultura.

No ciberpunk lusoéfono as culturas tecnocientificas adquirem um papel
central na constituicdo das sociedades. Partindo de uma leitura sociologica, a
cultura representa a totalidade de modos de vida, conhecimento, crengas de um
grupo e a ciéncia e o método cientifico sdo parte integrante (Bauchspies,
Croissant e Restivo 22). Considerando uma relagdo reciproca da sociedade na
tecnologia e da tecnologia da sociedade, entende-se porque a musica € 0 som
sdo tecnologias para a producdo de realidades sociais (DeNora 101). Ao
observarmos a série brasileira 3%, verificamos que a estratificacdo social esta
ligada ao aparato tecnoldgico e, por conseguinte, aos sons que estes produzem.
A ecologia acustica permeia e separa o lado pobre do continente, repleto de
artefactos produtores de timbres acusticos, da ilha rica e cheia de tecnologias
eletronicas e digitais. Culturas sonoras sdo, portanto, elementos de uma
expressao lusofona, e para uma visdo pés-humana como a que proponho tém
tanto de natural como de cultural.

A lusofonia ciberpunk problematiza varios fendmenos que estdo
naturalizados, entre eles os processos de racializacdo (Braidotti 28). Se o
entendimento de raga, enquanto construgdo social, ¢ um dispositivo simbolico
que estrutura a sociedade e opera enquanto ferramenta de visdo e divisdo
(Benjamin 35), ¢ igualmente uma classificacdo arbitraria que combina
caracteristicas fisicas, ancestrais, historia e cultura partilhada (Lavender III
309). Na ficgdo cientifica, entidades cibernéticas como robds, androides e
ciborgues sdo habitualmente construidos como seres racializados e
subalternizados (Short 46), algo que a musica ¢ capaz de expressar (DeNora
125). De um lado existem os humanos, limitados pela sua biologia, mas
elevados pelas qualidades que os certificam como sujeitos. Do outro todas as
criaturas construidas por eles, que apesar de muitas vezes procurarem
demonstrar que pensam, agem e estdo conscientes, acabam sendo relegadas ao
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estatuto de objetos. O filme Mutant Blast ¢ ilustrativo porque o ciborgue TS-
504 ¢ desumanizado pelo seu corpo tecnologico, e isso verifica-se na
incapacidade de usar a linguagem. Ao contrario dos outros personagens que
falam em portugués, os impulsos que o levam a mutilar corpos e a musica que
aumenta a velocidade sempre que assassina sdo marcadores sonicos desta
intervengao cultural que desnaturaliza o sujeito.

Neste continuo de natureza-cultura podem encontrar-se a normatividade e
o desvio aquando da mediagdo tecnologica que forma corpos hibridizados. Na
teoria cultural, hibridismo ¢ uma posi¢ao indeterminada e ambigua (Short 107)
que conduz a duas leituras dos ciborgues. A primeira ¢ a expressdo de uma
ansiedade cultural através da contaminacdo do organismo e, na sua tentativa
de regulacdo e higienizagdo, a consequente afirmacdo de uma supremacia
racial. No videojogo portugués Syndrome, um artefacto desconhecido refere
ser o futuro da humanidade e o seu objetivo é transformar todos os corpos que
habitam o interior de uma nave espacial em seres com partes de carne e outras
tecnologicas. Nos locais de destino da nave pretende prosseguir nesta
conversao e, por esta logica, expandir o seu controlo como se fosse uma
contaminacdo. A metafora do virus, expressa na propria ideia de que todos os
tripulantes s3o cadaveres que deambulam, ndo falam, e que o inico propdsito
¢ atacar e comer os que ainda sdo humanos, certifica estes sujeitos como
ciborgues inferiores (Short 107). No limite, se o propodsito do artefacto ¢é
transformar toda a vida no universo nesta nova forma de entidade ciborgue
morto-vivo, entdo, o futuro deste mundo pos-apocaliptico ¢ o desaparecimento
da raca humana.

A literatura cientifica discute desde a década de 1990 como o advento dos
computadores e da internet iriam ultrapassar os limites do corpo até um mundo
digital onde a subjetividade seria transformada (Featherstone e Burrows 12).
Syndrome pertence a esta tradicdo discursiva e problematica de uma
homogeneizacdo do humano, o que reitera o sujeito humanista como padrio
generalizado e universal, o que ¢ lido por Ferrando (37) como um “corpo
neutro”. No entanto, para Braidotti (26), esta “normalidade” racial ¢ masculina
e branca, e é este apagamento da diversidade que encontramos em Syndrome,
mas também nos filmes portugueses Solum e RPG. No primeiro, a personagem
Collector é um ciborgue de fisionomia humana, pele mais palida e os seus
olhos tém um tom azul brilhante e ndo-humano. Descreve-se como um
programa produzido por uma raga extraterrestre cuja aparéncia e modo de falar
tém o proposito de facilitar a comunicag@o entre as espécies. Nesse sentido, a
visdo externa da humanidade ¢ representada por um homem branco.
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No filme RPG os processos raciais jogam-se de modo mais profundo e ao
nivel da biopolitica (Braidotti 90), porque a genética e a mediacdo tecnologica
desnaturalizam-na. No enredo, personagens de diferentes culturas tém as suas
consciéncias transferidas para outros corpos, hibridizando tracos de
humanidade como aspetos corporais, mentais e culturais. A voz, timbre,
articulagdo e sotaque deixam de ser um fator primario na construcao racial e
perdem-se marcadores que conduzem os ouvintes a escuta estereotipada de
uma cultura asiatica ou africana. Todos estes corpos ciborgues, a semelhanga
dos robds descritos por Benjamin (67), “também sdo instrumentos que impdem
significado ... e por conseguinte ajudam a construir o mundo social”’. Neste
caso, a racializagdo esta ligada a mecanismos de percecdo, como sao os seus
sentidos da escuta, principalmente porque a musica de RPG reforca a
desumanizacao dos corpos. Durante a escolha dos seus avatares, corpos reais
sdo mercantilizados e desprovidos de consciéncia para que possam ser
habitados por este grupo social rico. Neste ato, expde-se no ecrd o modo como
o inumano, na era do capitalismo avangado, permite a tecnologia “misturar-se
com a carne em graus de intrusao sem precedentes” (Braidotti 109). Isto revela
um desejo da parte de todos os intervenientes por se ligarem a uma
padronizacdo corporal, porque ainda que culturalmente sejam diversos e
unicos, todos 0s corpos jovens sdo caucasianos e representam a “imagem
sagrada do igual” (Haraway 263). A musica, que até este ponto no filme era
melodica e dominada por instrumentos de orquestra, adquire uma
predominancia eletronica e ritmica. Na repeti¢do de um padrao soénico, o seu
teor artificial imprime nos corpos humanos uma propriedade maquinal, como
se fossem opg¢des no interior de uma loja de venda de produtos.

Visdes apocalipticas de um futuro “pos-bioldgico” para a raga humana,
como poderiam ser lidas estas propostas, sdo criticadas por Hayles (6). A
autora explica que devemos pensar nas a¢des em termos do “nds”, de uma
entidade coletiva e plural ao invés do “eu” uniformizado do humanismo
racional. No ciberpunk lus6fono, uma alternativa positiva para a hibridizacao
¢ através da viragem para o antropoceno ¢ de uma reconfiguragdo no
relacionamento dos sujeitos pods-humanos com o seu complexo habitat.
Braidotti (81) chama isso de “becoming-earth”, e no filme Aparelho voador a
baixa altitude, os Z.0.T.E. sdo seres que nascem de mulheres humanas sé que
sdo rejeitados e vivem excluidos da sociedade por possuirem deformidades. Os
sujeitos cegos e recetivos a cores fluorescentes t€ém uma sensibilidade e ligagao
ao meio expressa na banda do som. Os seus movimentos lentos sdo
acompanhados por uma multiplicidade de assobios e frequéncias agudas
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continuas e em reverberacdo, mostrando nesta cacofonia actstica a ligacdo
entre a sua identidade ndo-unitaria e o meio.

Outro exemplo que explora o continuo da natureza e cultura nos corpos,
desta vez através da realidade virtual, ¢ o filme Interface. O que move o
protagonista a construir uma tecnologia digital que conecte a sua subjetividade
com outras temporalidades e espagos ¢ o facto de considerar que a raga humana
¢ destrutiva contra si e contra os ndo-humanos. A personagem ¢ construida
como um “geo-sujeito” (Braidotti 81) porque tem uma consciéncia ecoldgica
e pretende usar as tecnologias pos-humanas para salvar o planeta e os seus
habitantes. Ao expressar estes seus sentimentos, ouvimos a primeira musica
eletronica do filme, sincronizada com o momento em que, através do seu
computador, uma versdo um ano mais velha comunica consigo a partir do
futuro. No climax do filme, a realidade virtual apresenta uma nitidez de sons e
imagens de um espago verdejante, agora com o propdsito de operar na
comunhdo entre natureza e cultura. Se incluirmos a realidade virtual do filme
Solum nesta discussdo e a analisarmos por esta perspetiva, os dois ciberespacos
propdem uma reconfiguragdo do conceito de humanidade, agora relacional e
ligada ao ambiente. Em suma, os sons e imagens de uma natureza-cultura
constroem geo-sujeitos quando o contexto de apocalipse social produz uma
consciencializagao.

O apocalipse social, nas suas variegadas transi¢des entre natureza e
cultura, realidade e virtualidade, passado e futuro, revela ser um espago de
reconfiguragdes. Através de uma relagdo ecoldgica com o meio e suas
tecnologias sonicas diegéticas e ndo-diegéticas, surgem geo-sujeitos de um
“becoming-earth”. Com o aparecimento de “espécies cruzadas” (Haraway
179), outra possibilidade para o ciborgue ¢ tornar-se um “becoming-animal”
(Braidotti 79). No filme Mutant Blast, a raca humana sofre muta¢des nos
corpos aquando de um evento nuclear. Na relagao simbiodtica de um continuum
entre humano e ndo-humano, um dos aspetos da metamorfose € a incorporagao
de qualidades animais como o aspeto ou a forma de comunicar. Uma
personagem que aparece no final do filme ¢ um golfinho antropomorfico
samurai que comunica através de um fraseado sonico caracteristico destes
animais, mas, em outro exemplo, a lagosta Jean-Pierre adquire a linguagem
humana. No seu conjunto, os casos referidos nesta seccdo demonstram que o
ciberpunk lus6fono usa a tecnociéncia dos seus sons e imagens para aplicar um
modelo continuum natureza-cultura e incorporar uma forma de “pan-
humanidade” (Braidotti 11). Porque a voz, no seu timbre e capacidade de ser
didlogo, ¢ um traco de humanidade usada nestas obras, a proxima secc¢ao
discute de modo mais detalhado o seu papel.
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Voz-corpo: Objeto, acusmadtica e relacional

No apocalipse social a voz adquire conotagdes simbolicas se perder uma parte
significativa da sua faculdade da fala. Se, nos audiovisuais, ¢ certo que a
tendéncia € para a presenca de uma fala teatral (Chion 171) porque o didlogo
tem funcgdes dramaticas, psicologicas, informativas e afetivas, no ciberpunk
lus6fono, a semelhanga de outras formas de ficgdo cientifica, esta pode ser
igualmente poética e musical. Ao discutir a musica instrumental, Weber (xv)
aponta a sua capacidade para atravessar o “abismo dos intermundos” e tornar-
se um “marcador pos-apocaliptico por exceléncia”. Parte deste fendmeno esta
ligado com a capacidade de a musica unificar diferentes planos no cinema
(Chion 47) e, como a voz pode produzir uma identificagdo (DeNora 165) com
uma personagem no ecrd, a sua auséncia torna o significado da musica
instrumental mais ambiguo. Nesta sec¢o, ao invés de assumirmos esta divisao
clara, pretendo demonstrar como varios exemplos da ficcdo lusdéfona
aproximam sons instrumentais e vocais no continuo pés-humano voz-corpo.

O apocalipse social subentende um evento de transi¢do vinculado a uma
percecdo chocante de que a voz também faz parte. Dolar (4) apresenta o termo
“voz objeto” quando esta ndo transmite uma mensagem nem desperta fruicdo
estética. Nesta acecdo, ¢ produtora de um disturbio e dissonancia cognitiva
porque passa a ser entendida mais como matéria do que fonte da linguagem.
No filme Caminhos magnétykos, as conotagdes negativas do regime capitalista
autoritario democraticamente eleito entram em conflito com a apresentagdo de
um telejornal onde o jornalista expressa a sua alegria com as palavras “viva
Portugal, bom dia Portugal”. A cena constr6i uma paisagem sonora cacofonica
porque a voz ecoa, repete-se, sobrepde-se, perde a sua logica narrativa e
funciona como mais um elemento do tecido musical. A musica instrumental
em guitarra e baixo elétricos tocam um padrio simples e repetitivo de
intensidade mais elevada que o didlogo, conferindo a cena um teor surreal.
Com este jogo de uma voz que perde a sua inteligibilidade, existe uma fala da
emanacao (Chion 177) que é apenas uma silhueta, uma propriedade sonica que
a torna mais um objeto na cena. Nesse sentido, a voz do jornalista adquire duas
conotagdes particulares: € a representagdo do apocalipse social e da sociedade
distopica que se vive em Lisboa. O outro sentido € que na presenga de uma
técnica de chiaroscuro verbal (Chion 178) que em alguns momentos nos
permite compreender o significado das palavras, torna-se uma manifestacao
sonica da lusofonia.
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Neste processo de desumanizagao a voz desloca-se do corpo que a emana.
No exemplo referido, a fala tem a sua fonte visualizada, mas o processo de
extensdo e multiplicacdo nao s6 confere um caracter de objeto, como faz com
que este flutue pelo espaco, “a informagdo perde o seu corpo” (Hayles 2).
Chion (72) chama de voz acusmatica aquela que é ouvida de forma incorporea,
criando um mistério a respeito da entidade ou local que a emite. Ao perder o
seu corpo, € igualmente um objeto que se dissemina no espago, 0 que se
aproxima da voz pds-humana ouvida a distancia através de um dispositivo
tecnologico como o telefone (Braidotti 59). No ciberpunk lus6fono sio varios
os exemplos da voz acusmatica que, a semelhanca dos efeitos do hibridismo,
tém impactos significativos na acec¢do de identidade nao-unitaria ciborgue e na
discussdo da humanidade.

Um efeito problematico da separago entre a voz € 0 corpo ¢ a promogao
de uma transcendéncia. No ciberpunk lus6fono a sublimacéo da voz pode ser
sindbnima de uma tecno-transcendéncia (Braidotti 97), fruto da tradicao
cibernética que passa para a ficgdo cientifica (Hayles 7). O fenémeno ¢é cego
em termos da raca porque perpetua um determinado tipo de corpo em
detrimento dos outros (Short 36-37) ou, em ultima instancia, elimina-o
completamente. Desta forma, limitam os individuos que cabem na categoria de
humanidade, como verificamos no videojogo Syndrome quando o artefacto que
contaminou a nave procura absorver todos os corpos e proceder a um estado
de ndo-humanidade. A narrativa explicita um desejo social de ultrapassar a
mortalidade através dessa intervencao tecnologica, aspeto referido por Short
(163) como algo caracteristico de narrativas com ciborgues. A evidéncia de
que o artefacto simboliza um receio social de ser absorvido pela tecnologia ¢é
ilustrada quando Jimmy revela ser essa entidade. Ap6s uma explosdo na nave
o protagonista encontra a sua antiga medalha e recupera a memoria. Nesse
momento a voz que comunica com ele durante todo o jogo desvela ser o
artefacto e o seu timbre humano modifica-se informaticamente para soar mais
eletronico. A partir dai e até ao final, sempre que o antagonista comunica a sua
voz oscila entre o agudo e o grave, o feminino e o masculino, mostrando que
tem uma identidade ndo-unitaria ciborgue. Apesar do potencial sénico pos-
humano dessas vozes acusmaticas, devemos recordar que Jimmy/artefacto
forca os humanos a transcender através da sua tecnologia, produzindo uma
higienizac¢ao dos corpos para uma igualdade.

Na acecdo que considero ser positiva, a voz pés-humana é musical,
simbolica, com ligagdes dindmicas a um ou mais corpos humanos, e incorpora
outros elementos sonoros na ideia de voz. Em Caminhos magnétykos, durante
um telefonema o design sonoro torna-se a “voz” que fala com o empresario.
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Do outro lado da linha encontra-se Donald, mas o audio-espetador ndo ouve
uma voz humana, esta € substituida por uma trovoada intensa e reverberada
que indica o carater perturbador da personagem. Aqui, ao invés de expressar
de modo evidente uma diferenga entre voz e eco, que Short (122) aponta como
a diferenca entre os humanos “originais” e os ciborgues que os copiam, s6 nos
¢ dado a ouvir o eco materializado pela tecnologia. Nesta técnica, o filme
antropomorfiza a tecnologia s6 que através de uma voz objeto.

Para o discurso pés-humano a maquinaria ndo € apenas uma extensao
antropomorfica das capacidades humanas nem a sua representagdo. Nesta
visdo, a voz estabelece associagdes com as maquinas, procurando variegadas
afinidades (Haraway 121) que sdo canalizadas também pela musica. No filme
Interface, o dispositivo que o protagonista constrdi ¢ o “becoming-machine”
de Braidotti (89—90), uma simulag@o que opera a ligacdo intima e mutua entre
humanos e ndo-humanos. Ademais, se aplicarmos o conceito a varias
tecnologias do ciberpunk lus6fono, nomeadamente aos momentos em que
sujeitos pos-humanos se ligam a ciberespagos nos filmes Interface, RPG e
Solum, verificamos que as suas vozes adquirem um timbre eletronico. Em
primeiro lugar, isso € uma manifestacao das suas qualidades ciborgues, porque
o timbre actlstico das suas vozes representa a humanidade e a distor¢ao
eletronica a intervengdo tecnoldgica. Contudo, o facto de existir um composito
sonico hibrido, ao invés de duas fontes sonoras distintas e separaveis, sugere a
interpenetragdo entre o0s organismos e a tecnociéncia. Num gesto de
reflexividade (Hayles 8), as alteragdes informaticas que sdo componentes nao-
humanas da voz “original” tornam-se parte do sistema que geram, delineando
um espectro voz-corpo que € ‘“tornar-se maquina”’, um processo de
reconfiguragdo que ndo fixa uma identidade e produz multiplas lusofonias.

O exponente maximo destas subjetividades pds-humanas produzidas por
meio da voz ¢ quando implodem a constru¢do racial em diversas direcdes e
sem negar os seus corpos. Lavender III (186) explica que a transferéncia de
personalidades para diferentes corpos cria uma identidade tecnologica onde a
carne perde o seu significado. Apesar de eu considerar que o seu significado
ndo se perde, apenas ¢ transformado, encontro validade na sua ideia de
“etnicidades tecnologicamente derivadas”, porque isso reconhece as
experiéncias raciais dos sujeitos pos-humanos. Em RPG o uso de biotecnologia
molecular € o que permite a transferéncia de informacao de um cérebro para o
outro, fazendo com que se possa habitar demais corpos a escolha. Apesar dos
problemas implicitos e ja referidos a respeito deste processo, dois aspetos
positivos sdo de salientar. O primeiro ¢ que as vozes continuam ligadas a
corpos concretos, o que muda € a constituicdo de ciborgues que tornam literal
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o coletivo pos-moderno “desmontado e remontado” (Haraway 164). O segundo
aspeto € que apesar de os protagonistas tentarem ocultar as suas propriedades
¢tnicas, raciais e culturais para derrotarem os seus oponentes, estas
permanecem ainda que sob uma forma fantasma. Uma das regras do jogo em
que se encontram € que t€m de assassinar alguém e, depois, identificar o corpo
original a que pertence. Uma vez mais, apesar de os ciborgues de
personalidades transferidas serem ecos de um original, existem pontos de
contacto entre a voz € 0 corpo.

O ultimo potencial semidtico da voz que pretendo salientar ¢ a sua
componente ecocritica. No mundo empirico, as plantas e outros objetos sdo
mudos, s6 que “a voz da sua destrui¢do ¢ ventriloqua” (Pettman 94). Dito por
outras palavras, ouvimos a sua voz objeto nos sons da sua destrui¢do, aquando
gritos de sofrimento, sendo por defini¢do um vinculo simbolico. Considerando
que os eventos do apocalipse social significam a existéncia de catastrofes, os
sons que estas produzem sao vozes ventriloquas de determinadas componentes
humanas e nao-humanas. Em 3%, a bomba que explode com a ilha dos
habitantes ricos € uma manifestagio sonica da destrui¢ao da ecologia local, das
suas plantas, animais ¢ humanos, ¢ uma voz da forga coletiva dos habitantes
do continente brasileiro. Pela mesma logica, as explosdes que erradicam a nave
em Syndrome, o ecossistema do planeta terra em Solum, e a ponte 25 de Abril
no filme Caminhos magnétykos sdo marcadores sonicos da extingdo. Através
da presenca da bomba, tal como explica Lins (25), “a multiddo ¢ convocada a
agir como manifestacdo sonora, como uma polifonia”, ¢ a voz objeto e no
objeto esta a voz desse grupo social. O filme Mutant Blast é paradigmatico
desse aspeto por meio das bombas nucleares que atingem Portugal e provocam
uma onda de poeira radioativa que afeta o pais. Considerando que os humanos
e animais atingidos pela radiagdo sofrem transformagdes genéticas
semelhantes, entdo, a intervengdo pds-humana aquando deste evento
apocaliptico ¢ a voz ventriloqua das suas entidades humanas e nao-humanas.

Geologia-vida: Ecologias acusticas da cidade tecnocientifica

Até agora a discussdo do ciberpunk lus6fono esbocou dois aspetos dos seus
apocalipses sociais. O primeiro € que a presenca de realidades compositas entre
o fisico e o virtual pressupde a manifestacdo de sonorizagdes e corporalidades
hibridas. O segundo ¢ que as vozes disseminadas nestes espagos pds-humanos
sdo incorporeas ¢ a sua qualidade de objeto tem implicagdes para a nogao de
humanidade, principalmente se tiverem, ou nio, vinculos relacionais com as
suas fontes. Face a estes dois topicos de expressdo artistica, importa agora
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discutir as implicacdes que os continuos de natureza-cultura e voz-corpo tém
para a constru¢do de sociedades apocalipticas. Atendendo a tese que adiantei
anteriormente, de que o ciberpunk luséfono elabora um contraponto entre o
passado historico lus6fono e a imaginagdo futurista, esta seccdo discute a
reconfiguracdo do espago urbanistico € 0 modo como os significados da sua
ecologia acustica operam no continuo geologia-vida.

Dada a complexidade acustica das paisagens urbanas, ¢ necessario um
modelo teodrico que as trate. Na proposta de Carlos Alberto Augusto (24) a
partir dos estudos de som, esta pode ser divida entre a geofonia dos “sons da
natureza”, a biofonia dos “seres vivos” e a antropofonia que diz respeito aos
“objetos feitos pelo Homem [sic], 4s maquinas ou a comunicagdo humana”.
Uma das insuficiéncias desta proposta € a terceira componente, pelo seu viés
humanista do antropos que conduz a subsungdo do ndo-humano. Adaptando a
divisdo para uma perspetiva pos-humana, considero pertinente ter como
modelo analitico as ideias de geofonia, zoefonia para as entidades com vida,
como sugere Braidotti (134), e tecnocientifonia para pensar nas redes de
transferéncia de conhecimento e¢ de objetos nas sociedades (Bauchspies,
Croissant e Restivo 8). Os trés conceitos sdo operativos e funcionam, tal como
tudo o que tem vindo a ser discutido, no interior de um espetro continuo que
agora pode ser entendido do geral para o particular. A geofonia é uma categoria
macroestrutural que implica a complexidade de fenomenos da ordem do
planeta e das suas forcas e energias, a tecnocientifonia € meso estrutural e a
zoefonia é microssocial, ao nivel das suas entidades vivas, das mais complexas
as mais simples.

Uma cidade tecnocientifica do ciberpunk lusofono tem a particularidade
de criar pontos de contacto com a totalidade do espetro das paisagens sonoras
supramencionadas. Por exemplo, no ambiente surrealista de Caminhos
magnétykos, a zoefonia do rugido de um animal sincroniza-se com o
aparecimento do empresario, agora na sua noite de niipcias em Lisboa. Os
preparativos para o envolvimento sexual com a sua mulher ligam o ambiente
intimo e doméstico a um encontro selvagem. Outra forma é a mistura de
zoefonia em Mutant Blast, que devido ao artefacto tecnocientifico da bomba
criou uma hibridizacdo das espécies. Agora, a cidade de Almada tem na sua
paisagem sonora golfinhos que comunicam com humanos e ao transportar sons
de outros mamiferos e espécies marinhas as suas ecologias acusticas criam
ciborgues no plano auditivo.

Ouvir o continuo geologia-vida encaminha-nos para os planos de
virtualidade que conectam os protagonistas com outros espagos ¢
temporalidades. Na articulagdo entre a realidades sociais de um antes e do apos
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o apocalipse, encontra-se o conceito de simulagdo. Quer simule um corpo ou
um espaco (Featherstone e Burrows 2, 10), a ideia pressupde a impossibilidade
de separagdo entre o plano da agdo e o da poténcia. No filme portugués Solum,
a ilha em que os participantes disputam um jogo de vida ou morte € revelada,
tal como um evento apocaliptico que remove o véu que cobre o mundo, que se
trata de uma simulacdo. Por se tratar de um espaco artificial produzido por
tecnologias digitais, a presenca de ruidos e multiplos padrdes sonoros
dissonantes indica a audiéncia o campo da virtualidade. Quando uma das
participantes desiste da prova e aciona um artefacto tecnocientifico, o seu
corpo ¢ atravessado por linhas que, em sincronizagdo com um efeito sonoro,
indicam a sua morte digital. Se, para 3%, a ecologia actstica auxiliava na
percegdo de classes sociais distintas, em Solum o som é pés-humano, constroi
um sujeito embrenhado nesta ilha de natureza-cultura.

Recorde-se que ¢ através de artefactos tecnocientificos que Solum
reconstituiu a ilha da Madeira, RPG um bairro em ruinas no Seixal e Mutant
Blast uma situacdo medieval no castelo de Almourol na Vila Nova da
Barquinha. Em todos estes exemplos, um passado lusofono ¢ trazido ao
presente do enredo para que os modos de produgdo imponham uma nova
paisagem sonora (Augusto 29) ligada ao tecnocientifico. Nao obstante, a
geofonia da dgua e vento e a zoefonia de passaros sdo para estes casos uma
representacao sonica de um contexto idilico a que os seres humanos ja ndo tém
acesso no mundo real. Ainda que, no caso de RPG, este esteja em ruinas, € aqui
que através de corpos mais jovens os sujeitos pos-humanos se envolvem em
momentos sexuais. Neste caso, assim como no sonho medieval de Mutant
Blast, sdo espacos virtuais com uma paisagem sonora para agdes eroticas
(DeNora 102).

Nos apocalipses sociais a cidade € o espago de exceléncia, ainda que esta
permanega invisivel por tras desta realidade virtual. No caso de a agdo ocorrer
no ciberespaco, a paisagem sonora eletroactstica ¢ um subproduto do
funcionamento dos equipamentos (Augusto 82). Veja-se por exemplo a forma
como as frequéncias eletronicas do surgimento e desativacdo dos hologramas,
ou da eletricidade que cobre a muralha, penetram na geofonia de RPG. O
espaco diegético deste Portugal no ano de 2013 nas ruinas do Seixal esta
desenhado para assegurar o controlo social (Short 61), e a actistica é um
testemunho desse exercicio de poder pois aparecem para sinalizar a morte dos
jogadores. O mesmo acontece com Solum e o ruido da tecnocientifonia que
destroi o corpo da jogadora que desiste da prova, como referido anteriormente.

Outra particularidade da virtualidade em operagdo no espago urbano € a
intervengao dos sons no tecido social. Na curta-metragem Recife fiio a cidade
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brasileira de Recife representa uma situacdo de éxodo da populagdo. Um
narrador explica que ao chegar a cidade deparou-se com a auséncia de pessoas.
Nesta obra lus6fona a combinagao entre o documentario e a ficgdo constroe a
mesma ligacao entre a imaginagao e o registo historico. Ao som do “Segundo
movimento” da Sétima sinfonia de Ludwig van Beethoven, em volume baixo
e pouco intrusivo para a descricdo, o narrador explica que o projeto
arquitetonico de construgdes “humanas e generosas” de Armando de Holanda
para o nordeste brasileiro fora impossivel. Ainda antes de surgirem as
alteragoes climaticas, ja existe um urbanismo agressivo e repetitivo, “nesta
desordem, o elemento humano foi achatado e as ruas ficaram indspitas”. Por
conseguinte, “vimos casas, cada uma mais deserta do que a outra”, num cenario
que expressa contornos do deserto apocaliptico. O siléncio na cidade € um
prentincio da voz ventriloqua dos efeitos das alteragdes climaticas. Com o
aumentar da intensidade da musica, € revelado que o ecossistema da sociedade
¢ o interior das lojas dos centros comerciais. Estas estruturas arquitetonicas
complexas comprimem 0s corpos, aprisionam-nos e afastam-nos dos sons da
cidade, como podemos verificar pela desumanizagdo da imagem que torna a
reproducdo lenta, desarticulada e sem som diegético. A presenca da musica
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sinfonica convoca-nos a “pensar ‘sinfonicamente’ (DeNora 55), porque a
forma em tema e variagdes traz para a imagem a grandiosidade orquestral que
comenta, ironicamente, as multiddes desarticuladas, a0 mesmo que a repeti¢ao
melddica realga os seus habitos de consumo desenfreado que tém impactos
significativos no ecossistema.

Quando a musica ¢ diegética e torna-se parte integrante da paisagem
sonora ouvida no ciberpunk lus6fono, a sua presenga pode assinalar uma forma
de resisténcia ao apocalipse social que se vive. Durante uma procissao festiva
levada a cabo no continente pobre da série 3%, a cantora trans Liniker aparece
como atriz e interpreta a musica “Preciso me encontrar”. As passagens
cantadas “deixe-me ir preciso andar / Vou por ai a procurar / Sorrir pra nao
chorar” mostram a luta deste grupo social mais desfavorecido que, com uma
tecnocientifonia menos eletronica e digital do que os ricos da ilha, usa
instrumentos de percussdo para acompanhar a cantora. O estilo musical ¢é
samba, caracteristico do Brasil e, além desta ligagdo historica e cultural ao
espaco lusofono, na letra ela diz que quer assistir ao sol nascer, ver as aguas do
rio, € ouvir os passaros. No gesto pds-humano, Liniker estd inserida na
geologia-vida do processo de “becoming-earth”, ligada com a geofonia e
zoefonia do seu pais.

No filme Caminhos magnétykos a representagdo audiovisual num
momento de loucura do protagonista € reveladora dos varios aspetos discutidos
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em todo este artigo. Por um lado, a sua musica esta presente no quotidiano
ainda que devido a situacdo o seu protagonista ndo a ouca de forma atenta
(DeNora 50). Por outro, os seus marcos sonoros possuem informagao relevante
e “revelam sobre a biodiversidade, equilibrio e desequilibrio dos diferentes
ecossistemas” (Augusto 81-82). Enquanto vagueia pelas ruas de uma Lisboa
deserta e noturna, a personagem questiona-se se ndo estara louca pois fala
constantemente sozinha. Apds proferir estas palavras, comecam multiplas
sobreposi¢oes de planos, filtros de cor intensa, marcos historicos da cidade e
planos de detalhe da sua cara. A cena € unificada por um fado instrumental, a
que se sobrepdem sons metalicos de um elétrico de Lisboa e do elevador de
Santa Justa, o ruido do drone que o sobrevoa e controla, e de outros objetos de
fonte desconhecida e vozes objeto impercetiveis que forcam a personagem a
tapar os ouvidos. No geral, a tecnocientifonia dos objetos, os marcadores
historicos e culturais de Lisboa e a presenca de uma zoefonia acusmatica e sem
mensagem evidente, constroi um espago lusdfono apocaliptico de loucura,
isolamento e controlo social. Ao mesmo tempo, o estilo surreal e a auséncia de
teleologia narrativa produzem um espacgo de virtualidade que reconfigura a
paisagem soOnica portuguesa e liga-a simultaneamente ao passado do fado e ao
futuro do drone. No uso do fado nas ruas de Lisboa, e do samba no continente
brasileiro de 3%, os imaginarios apocalipticos sociais demonstram a cultura
como forma de resisténcia. Em suma, as paisagens sonoras que criam uma
condigdo relacional entre as cidades tecnocientificas e as paisagens sonoras do
planeta, dos artefactos e da vida, demonstram que no continuo geologia-vida
estdo predicadas realidades ciborgues que conectam organismos e
ecossistemas.

Conclusoes: Lusofonias ciberpunk

O apocalipse social lus6fono proporciona objetos artisticos que através de
narrativas cognitivamente estranhas constroem sujeitos pds-humanos e
processos ciborgues. Regressando as perguntas de partida, conclui-se que as
ecologias do apocalipse estdo ligadas a interpenetracéo de sons da geologia, do
tecnocientifico e da vida em geral, permitindo assim o surgimento de entidades
processuais que se “tornam-terra”, “tornam-maquina” e “tornam-animal”. Os
elementos da lusofonia sdo produzidos, por um lado, pela presenca de sons e
marcadores que conduzem ao quotidiano portugués, salientando-se as
representacdes de cidades reais e de elementos do patriménio como o elevador
de Santa Justa. Por outro, existe um espaco auditivo distopico que representa
por meio da ecologia acustica as vozes e os siléncios dos corpos, sublinhando
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a sua transposicao para o simulacro, o questionamento de marcadores raciais,
processos ventriloquos e, em ultima instancia, sugerindo a morte e destrui¢ao
dos seres e do planeta. Em Portugal o siléncio estd ligado ao medo e ao
autoritarismo por ser sinonimo do poder do Estado Novo, do silenciamento de
outras culturas e porque “com o siléncio estamos perante uma realidade nova”
(Augusto 59). No ciberpunk lus6fono, o espaco apocaliptico criado por
tecnologias de repressdo fica também associado a uma auséncia de som através
de um processo de tornar literal o silenciamento das subjetividades.

O filme Solum ¢ ilustrativo do impacto que o siléncio pode ter. Quando a
protagonista se v€ no interior de um ciberespaco branco ¢ amplo, a paisagem
sonora ¢ construida através de um conjunto de sons de ambiéncia de baixo
nivel que estabelecem uma relagdo de oposicdo com o0s sons anteriores e
posteriores. Existe um siléncio relativo que ¢ construido por uma frequéncia
pulsante muito baixa e quase inaudivel. A personagem expressa a intensidade
do momento exclamando que a situacdo ¢ demasiado para ela, enquanto olha
em redor, perdida e exacerbada pelas suas sensac¢des. O ciborgue Collector,
agora em voz acusmatica, refere-se ao espago como “this, me”, indicando que
¢ a causa do siléncio incémodo. Outros exemplos expressam ideias
semelhantes: em Caminhos magnétykos o siléncio é repressor visto que Lisboa
tem um governo fascista com recolher obrigatorio; a perca da capacidade de
linguagem no caso do videojogo Syndrome; a substituicdo da comunicacio
humana pela animal no filme Mutant Blast; e, no limite, o silenciamento dos
corpos que se tornaram recipientes para onde as subjetividades dos ricos sdo
transferidas, de que ¢ exemplo o filme RPG, complexificam ainda mais o poder
do siléncio. Dito por outras palavras, considero que nao se trata apenas de um
silenciamento da zoefonia das sociedades lus6fonas, mas antes que o
apocalipse social revela a possibilidade de outras formas de expressdo sonora
dos seus sujeitos pos-humanos. Para concluir, a lusofonia, com a sua
etimologia no conceito de fonos, passa a exprimir a nogao de linguas, vozes e
de sons portugueses na sua ace¢ao mais lata. A pluralidade de vozes, esta
“polifonia lusitana” ciberpunk, estd na aceitacdo de que em realidades
tecnocientificas e pds-humanas € possivel comunicar através da lingua, da fala,
da musica, do design sonoro, do ruido e até por via do siléncio, pois a meta
comunicacao diz-nos que é impossivel ndo comunicar.
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