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Resumo: Este trabalho propde a analise da conformacdo hibrida do robé X(humano e
maquina), personagem principal do game Mega Man Maverick Hunter X, lancado em 2005,
que € um remake do jogo Megaman X, produzido pela Capcom para a plataforma Super
Nintendo em 1993.No universo narrativo do game, X é Unico robd a possuir a capacidade de
ter sentimentos, sendo seu projeto 0 ponto de partida para a criacdo dos reploids (cyborgs
com a capacidade de livre arbitrio), que, como ele,demonstram empatia por todos os seres,
sejam humanos ou robdticos. Apesar de X ter o que é considerada a maior “fraqueza” dos
humanos: sentimentos, ele é o personagem mais poderoso da série, justamente pela
percepcdo de que esse potencial o torna ilimitado como os humanos; pois enquanto 0s
humanos s8o capazes de evoluir fisica e intelectualmente, o0s robds estardo
permanentemente atrelados a fungao para a qual foram criados.Para analisar a constituicao
de X como uma possibilidade de discussao da perspectiva do pos-humano, utilizamos
teorias desenvolvidas por Paula Sibilia (2002) em O homem pds-organico, e Lucia Santaella,
em Culturas e artes do pés-humano(2003).
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Abstract: This work intends to analyze of the hybrid conformation of the robot X (human and
machine), main character of the game Mega Man Maverick Hunter X, released in 2005,
which is a remake of the game Megaman X, developed by Capcom for the Super Nintendo
platform in 1993. In the narrative universe of the game, X is the only robot who has the
capacity of owning feelings, being his project the start point for the creation of the reploids
(cyborgs capable of having free will), which, like him, demonstrate empathy for every being,
being human or robotic. Even though X has what is considered to be the greatest
“weakness” of the human being: feelings, he is the most powerful character of the series, just
because of the perception that this potential makes him unlimited like the humans. This is
because while the humans are capable of evolving physically and intellectually, the robots
will be permanently linked to the function to which they were made. To analyze X’s
constitution as a possibility of discussion of the post-human perspective we are using the
theories developed by Paula Sibilia (2002), in The post-organic man, and Lucia Santaella, in
Cultures and arts of the post-human (2003).
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1. A criagdo, ambientagao e narrativa em Mega Man Maverick Hunter X

O jogo Mega Man Maverick Hunter X foi desenvolvido para a plataforma Play
Station Portable (PSP) no ano de 2005. Este jogo € um remake (quando um filme,
uma novela ou um jogo é produzido novamente com alguns ajustes mais
tecnolégicos ou mais modernos) do game Mega man X que foi produzido em
1993para a plataforma Super Nintendo Entertainment System (SNES), ambos pela
empresa Capcom. Esse jogo foi lancado primeiro no Japdo, assim como seus
antecessores (0s jogos da franquia Mega Man ou Rockman no Japao) e foi um tipo
de jogo que inspirou tantos outros mais tarde, por ser bastante inovador.

O personagem Mega Man foi inspirado em uma série de quadrinhos
japoneses (manga), e mais tarde em animacéao (anime) muito famosa desde os anos
50, a série Astro Boy. O primeiro jogo do Mega Man foi lancado em 1987 no Japao e
logo se tornou um dos jogos mais famosos do pais, o que o fez ser difundido por
todo o mundo. Conforme a histéria e 0s anos se passaram, a empresa sentiu
necessidade de criar algo um pouco mais sério baseado na mesma forma, por isso

criaram a versao Rockman X ou Megaman X.

Nesse remake, os personagens possuem mais falas (além de serem
dubladas por atores profissionais, o que da muita profundidade aos personagens) e
até feicdes em seus rostos, aspectos que eram muito dificeis de serem inseridos na
plataforma SNES devido a suas limitacdes graficas e sonoras. Gracas aos avancos
tecnologicos e aos aspectos de hardware do PSP, € possivel analisar o game sob
uma perspectiva completamente nova e mais abrangente. Isso possibilita estudar o
enredo do jogo por este ter se tornado mais denso e 0s personagens terem suas

personalidades mais evidentes.

No UMD do jogo (mini disco que contém os jogos do console PSP e demais
componentes), além do game, é disponibilizado ao jogador um OVA (sigla para
Original Video Animation) que conta a historia de X, o protagonista da série antes da
narrativa principal do jogo. O video é disponibilizado ao jogador assim que se
completa a historia original uma vez e apresenta os eventos que levaram o inicio do

enredo principal do game e explica as razbes de Sigma (principal vildo da série
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Megaman X) em se rebelar contra a humanidade e a razdo pela qual X é o
personagem mais forte da historia.

O OVA inicia com uma operagdo dos Maverick Hunters (Cacadores de
Irregulares, em traducéo livre) tentando parar a furia de um mechaniloid (robds com
inteligéncia sub-humana) que esta destruindo constru¢cdes em Abel City (local onde
se passa a narrativa). Enquanto Sigma (que no inicio era o comandante dos
Maverick Hunters) e Zero (um dos melhores Hunters e amigo de X) estédo tentando
parar o imenso adversério, X é despachado de uma aeronave para tentar um ataque
surpresa por cima. Mesmo com um poderoso disparo de X, o mechaniloid continua
atacando os Cacadores que estavam por perto e consegue agarrar um deles,
tornando a situacdo muito complicada. Mesmo tentando, Zero ndo consegue acertar
o gerador de energia do robd e por isso sobra para que X tente o disparo de

preciséo.

No entanto, o mechaniloid estda com o Maverick Hunter na frente de seu
ponto fraco e isso faz com que X fique indeciso se deve atirar ou nao, pois seu
companheiro pode ser acertado e morrer. Percebendo que X ndo iria tomar uma
decisédo a tempo, o comandante Sigma salta e acerta o gerador do mechaniloid com
sua espada laser e corta fora um dos bracos do Cacador que estava sendo
segurado, porém o liberta do perigo. Nesse ponto da histéria jA podemos observar o
que diferencia os dois personagens: um possui um forte senso de humanidade e
empatia pelos outros seres, mesmo sendo roboticos, ao passo que o outro ndo se
importa em tomar decisdes que ponham em risco o bem estar de outros, desde que

a missao seja cumprida.

Mais tarde naquele dia, X e Zero observam que Vile (ou Vava no Japao) esta
sendo escoltado para a prisdo por ter se tornado um Maverick (Irregular, em
traducado livre). Nesse momento X pergunta para Zero o que faz com que os
Reploids (robds dotados de capacidade de livre arbitrio) se tornem Mavericks e
ataquem outros robds ou seres humanos. Zero entdo explica que esse fendbmeno

ocorre por conta de erro de programacéao ou falhas no “cérebro” de um Reploid.

O cientista, Dr. Cain, foi quem encontrou a capsula que continha X, o
primeiro de todos os Reploids. X havia sido selado por Dr. Thomas Light, seu criador

pois este pensava que a humanidade néo estava pronta para receber um robd que
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podia pensar, agir e tomar suas proprias decisdes. Quando o Dr. Cain abriu a
capsula, descobriu que X podia pensar e raciocinar como um ser humano e pensou
que esse poderia ser o futuro de toda a humanidade. Esse cyborgé o que a
humanidade atual almeja construir, um ser que seja “perfeito”, ou seja, possua os
melhores aspectos tanto da maquina quanto da carne e isso fica mais claro nas

palavras de Santaella (2003):

Ao transgredir as fronteiras que separavam o natural do artificial, o
orgéanico do inorganico, o cyborg, por sua prépria natureza, questiona
os dualismos, evidenciado que ndo ha mais nem natureza nem
corpo, pelo menos no sentido que o iluminismo Ihes deu
(SANTAELLA, 2003, p. 187).

Entdo, através da estrutura principal de X, Dr. Cain cria outros robds, os
quais chamou de Reploids, que eram robds que podiam pensar e agir por conta
prépria, porém, nenhum deles possui a habilidade de ter empatia com outros seres,
tal qual X. Curiosamente, Sigma foi o primeiro Reploid criado e € 0 que mantinha
maior contato com Dr. Cain, que, através de aparelhos, estendeu sua vida 0 maximo
gue pode para conseguir observar a reacdo da humanidade em relacdo a X e 0s

Reploids.

Durante a conversa de Sigma e Dr. Cain, 0 comandante relata o que houve
durante a operacdo que ocorreu mais cedo. Quando o cientista pergunta como X
esta se saindo como um Hunter, Sigma responde que apesar de X mostrar um
grande potencial de combate, ele hesita em tomar decisdes quando isso pode
acarretar danos a inocentes. O cientista concorda com o comandante mas afirma
que essa preocupacdo é a fonte de todo o poder de X e de seu imenso potencial.
Cain continua sua resposta dizendo que, mesmo depois de ter criado todos 0s
Reploids, nenhum deles demonstra essa capacidade, nem mesmo Sigma, que €&
considerado o mais poderoso dos Reploids até entdo. Para Dr. Cain, essa
capacidade de empatia de X pode ser a nova conexdo entre rob6s e humanos

porém nao sabe se isso € bom ou ruim e s6 o tempo respondera essa preocupagao.

A historia prossegue e um ataque proximo a base dos Maverick Hunters é

reportado, algo que preocupa os Cacadores devido a proximidade do ocorrido.
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Quando X e Zero vao investigar o ataque, eles encontram um grande numero de
Reploids mortos no local e seus ferimentos demonstram que quem oS matou
possuia grande habilidade de combate e todos os golpes desferidos foram dados em
seus pontos fracos. ApOs reportarem o incidente para o comandante Sigma e
retornarem as investigacdes, outros incidentes ocorrem na cidade e outro
mechaniloid gigante esta destruindo a cidade, mas dessa vez, proximo a base dos
Maverick Hunters. Enquanto X e Zero estdo se dirigindo ao local, € mostrado que
alguém esta libertando Vile de sua prisdo. Nesse momento a base de comando
ordena que X e Zero retornem para a base pois Vile havia escapado de sua cela e
ambos os Cacadores observam uma cena muito semelhante a anterior, com
diversos Reploids mortos e com todos mortos da mesma forma que os anteriores,
nisso Zero comeca a ter ideia de quem pode estar por tras de todos esses ataques,

0 préprio comandante Sigma.

Logo em seguida, os Hunters conseguem localizar o ponto onde os hackers
estdo conseguindo invadir a base deles, a base de misseis. Ao chegar ao local, X e
Zero encontram Sigma, que diz que o culpado dos ataques utilizava o sistema da
base de misseis para conseguir camuflar sua localizacdo e conseguir controlar os
mechaniloids. Enquanto Zero verifica os computadores do sistema e questiona
Sigma a razdo pela qual a base dos Hunters ndo consegue se comunicar com
Sigma, o comandante diz que é para que ele ndo seja descoberto pelos inimigos e
ataca Zero pelas costas, o qual consegue se defender pois ja desconfiava que
Sigma era o verdadeiro inimigo. O comandante entdo diz que, apesar de estar
impressionado pelas capacidades investigativas de Zero, ele realmente admirava X
por ele ter um potencial ilimitado e por ser uma espécie que poderia dar origem a

novos e melhores Reploids.

Sigma entdo consegue segurar Zero e 0 usa de escudo para que X ndo o
ataque e a situacdo se torna muito semelhante a cena que inicia a animacgao. X nao
consegue atirar com medo de ferir seu amigo e Sigma acaba desferindo um golpe
gue incapacita Zero. O comandante entdo consegue segurar X e ameaca lancar
todos os misseis e destruir toda Abel City caso ele ndo largue suas armas. X entao
se vé encurralado e larga seu braco onde reside seu canhéo laser. Sigma diz que
muitos outros estdo ao seu lado e lanca os misseis mesmo assim, destruindo toda a

cidade e seus habitantes, humanos e robés, inclusive seu préprio criador, Dr. Cain.
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Sigma atravessa X com seu sabre e diz que para haver evolucdo, sacrificios devem
ser feitos. Entdo, X se lembra de todo o seu passado com o Dr. Light e sua
promessa de usar seus poderes para proteger a humanidade. Nesse momento, X
reune todas as forcas que possui, mostrando seu potencial ilimitado de evolucéo e
desfere um golpe que deixa cicatrizes no rosto de Sigma, porém X ndo consegue
mais se mover pois suas energias se esgotaram. Entdo, o ex-comandante dos
Maverick Hunters finalmente se assume como o lider dos Mavericks e comeca sua

dominacédo da raca humana.

Se isso ocorresse de fato, observariamos a extingcdo da raca humana e isso
nao seria impossivel de acontecer: as maquinas sobrepujando os humanos, criatura
dominando criador. Fukuyama (2000) confirma o que o jogo evidencia, a substituicdo
dos humanos por maquinas que podem pensar e agir por conta prépria e que
preferem a extingdo da raga mais fraca ou “defeituosa”. O primeiro jogo, mesmo sem
guerer, ha mais de duas décadas, conseguiu prever esse acontecimento, onde o ser
humano procuraria maneiras de transformar suas fraquezas e defeitos através da

tecnologia. Nas palavras de Fukuyama:

A biotecnologia fornecera os instrumentos que nos permitirdo realizar
0 que os especialistas em engenharia social ndo conseguiram. Neste
estagio, teremos encerrado definitivamente a histéria humana,
porque teremos abolido os seres humanos enquanto tais. Entéo
comecgard uma nova historia, para além do humano (FUKUYAMA,
2000, p. 93).

A partir de agora iremos analisar os personagens, a narrativa do game e o
que representa os robds que aparecem durante a narrativa, ou, o “pds-humano”.
Ponderaremos sobre 0 que issoO representa em nossa vida e 0 que sao essas
mudancas que a humanidade esta sofrendo, como a tecnologia esta interferindo em

nosso dia a dia e até que ponto isso esta sendo problematizado ou pensado.

2. O homem pds-organico refletido no game
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O personagem principal do game € mostrado como o mais poderoso de
todos n&o por suas habilidades de combate ou seu armamento, mas sim, por possuir
a capacidade humana de se importar com outros seres, de possuir empatia. O que
Sigma ndo compreende, e tenta provar que seu criador ndo tem razao, € que, Como
um ser que possui uma capacidade que, na visdo do comandante, o limita como

Maverick Hunter, pode ser sinbnimo de potencial ilimitado.

O que o enredo do jogo nos mostra é que, mesmo robés sendo maquinas
‘perfeitas”, que ndo possuem as fraquezas humanas, como doengas,
enfraquecimento pela idade, perda de memdria, cansaco fisico ou deficiéncias,
jamais poderdo ter todos o0s sentimentos humanos que possuimos. Seria
extremamente dificil inserir nossas formas de nos colocar no lugar do outro ou de

lidar com nossos sentimentos dentro de uma méaquina.

Oposto a isso, vemos 0 rumo que a humanidade estd tomando. Sibilia
(2002), em seu livro O homem pés organico, embasa as ideias de que o capitalismo
industrial desenvolve estratégias para modelar os corpos utilizando da
teleinforméatica e da biotecnologia para obter mutacdes drasticas como a
invulnerabilidade a doencas e a imortalidade. Isso demonstra que o grande objetivo
da ciéncia atual é nos tornar o mais préximos possivel de sermos maquinas que nao

possuem defeitos, tal qual sdo os Reploids.

Os humanos estdo cada vez mais propensos a adquirir doencas e se
tornarem vulneraveis a morte, ironicamente, devido aos grandes avangos
tecnologicos e por causa de toda a imensa demanda de consumo que o homem
desenvolveu. Mesmo partindo do principio de que todo ser humano € Unico e
insubstituivel e sua estrutura genética € algo extremamente dificil de ser decifrado
totalmente pela ciéncia atual, mesmo sendo, teoricamente, igual uns aos outros, se
assemelha aos cyborgs no fato de que possui um “algoritmo” que da a humanidade
seu aspecto de igualdade fisica. Esse pensamento € confirmado nas palavras de
Sibilia (2002):

A linguagem decifrada ha menos de cinqlienta anos € universal:
todas as células de todos os seres vivos contém um ‘manual de
instrugdes’ escrito no mesmo caodigo, o que lhes permite reproduzir-

se conservando intacta a sua informacdo genética. O cddigo €
idéntico para todos os seres vivos, enquanto que as instrucdes nele
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escritas variam para cada espécie: em cada caso, elas conformam
um conjunto especifico de informac¢des chamado genoma. Assim, o
tdo alardeado Projeto Genoma Humano, que contribuiu grandemente
para a popularizacdo dos termos e de toda a retorica ligada a
biologia molecular e a engenharia genética, apresenta o corpo
humano como uma sorte de programa de computador a ser decifrado
(SIBILA, 2002, p.75-76).

Por isso, para tentar solucionar esses novos problemas que ocasionam a
diminuicdo da qualidade de vida e tentar superar as fraquezas e falhas da carne, a
ciéncia procura cada vez mais estender a vida e a juventude dos humanos,
desenvolvendo nas pessoas a necessidade de fazer cirurgias rejuvenescedoras e de
fazer alteragOes corporais para que os efeitos da idade ou das doencas. Ndo apenas
quanto ao aspecto humano, mas também quanto a propria natureza em si, vemos
tentativas de solucdes para todos os problemas que as industrias e a devastacao do
meio ambiente vem ocasionando. Sibilia (2011) compara os efeitos dessas
mudangas como um jogo de videogame, fechando com o tema proposto por este
artigo, que o pos-humano e as transformacgdes que a humanidade esté inserindo em

Si mesma e no seu entorno:

Nesse sentido, recorrendo aos profusos imaginarios de nossa
industria cultural, poderiamos apelar a audacia das comparacoes:
pensa-se e age-se, com muita frequéncia, como se nossos corpos e
o planeta inteiro fossem uma espécie de videogame interativo.
Mexendo no sistema, portanto, acredita-se que seria possivel fechar
a porta ao imprevisivel, para comandar o destino humano e do
mundo em geral, restringindo o insuportavel leque de possibilidades
contido no futuro (SIBILA, 2011, p. 643).

Ja Santaella (2003) em seu livro Culturas e artes do pés-humano trata o
corpo como uma figura de barro maleavel e magica; e assume que as apari¢cdes de
cyborgs no imaginario filmico e dos games sdo uma evolucdo biomecanica do ser
humano por ser hibrido entre maquina e matéria organica. A autora afirma que os
cyborgs sé@o a perfeicdo que Sigma tanto almeja, um ser que pode tomar decisdes
por conta prépria mas que nado possui defeitos ou possa se tornar obsoleto apenas

com o tempo, podendo adquirir doengcas ou morrer. Isso implica dizer que o ser
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humano ndo pode estar cumprindo suas fun¢dées na sociedade todo o tempo, tendo

que ser substituido por outro.

Tudo isso levanta alguns questionamentos como: o0 que estamos hos
tornando? Humanos? Rob6s? Cyborgs? Reploids? Qual é o objetivo real em nos
tornar cada vez mais maquina reprimindo nossas caracteristicas humanas? E onde
isso ird parar? Nas palavras de Sibilia (2001), ha um questionamento se estariamos
em uma dualidade de pensamentos onde teriamos que escolher entre a
humanidade, em seus aspectos corporais e sentimentais, ou a robdtica: “Isso parece
indicar a nova retorica: enquanto 0 corpo-maquina, caracteristico da era industrial,
vai ficando obsoleto; comeca a surgir o reluzente corpo-informacédo, o sujeito da

sociedade pos-industrial” (p. 09).

Através das comparacdes entre 0 game e a era da inser¢cdo das maquinas
na vida humana, pudemos perceber o quanto nossa histéria esta convergindo com a
do jogo. Estamos sendo espectadores no grande espetaculo da transformacao da
carne em metal, do cérebro em nanochips. Apesar de no jogo ser mostrada a
primeira lei da robdtica que € “nenhum robd devera ferir um humano”, isso nao foi
totalmente seguido justamente pelos Reploids possuirem o livre arbitrio, mesma
capacidade que nés humanos possuimos. Ja existem robés que foram
desenvolvidos com a capacidade de mentir, entdo, o que impede que eles possam
quebrar essa lei? Estariamos a salvo apenas colocando nos sistemas dos cyborgs
qgue eles ndo deveriam machucar humanos? E se algum deles o fizesse? Como

seriam julgados? Como humanos ou como maquinas?

Nossas leis e nossa filosofia ndo nos prepararam para lidar com seres néo-
humanos que cometeram crimes humanos. A humanidade teria que desenvolver
toda uma nova forma de pensar nesses rob6s que, cada dia mais, estdo saindo da
ficcdo para se tornar parte do nosso cotidiano. Isso implica pensar cada vez mais o
rumo que deverdo tomar as pesquisas cientificas que estdo sendo feitas e como

serdo ponderadas e aprovadas ou nao pela humanidade.
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