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RESUMO

Este artigo se propde a fazer um mapeamento dosrsiis construidos no cinema de
ficcdo cientifica acerca de seres artificiais. Ardlagem de tal tematica busca relagfes
entre cultura, imaginario e corporalidades na c@igdo e configuracdo de sentidos.
Para tanto, recorremos a semiotica da cultura caroorso para refletir sobre uma
cartografia de sentidos organizada a partir de guems discursivos culturais
apresentados em filmes do periodo de 2008 a 20dr@mFquatro 0s eixos teoricos
condutores deste artigo: a semidtica da culturacamporalidades, o cinema e 0s
imaginarios tecnolégicos. Partimos da hipétese we @ obras cinematograficas de
ficcdo cientifica operam, sobretudo, com um imaginapocaliptico direcionado a
tecnofobia em contradicdo a um cotidiano em queraitecnofilia.

PALAVRAS-CHAVE: cinema; discursos; seres artificiais; imaginaeenblogico;
corporalidades audiovisuais.

Conexoes entre vida cotidiana e tecnologia

A tecnologia transformou e transforma a vida dasspa&s numa trajetoria que
ndo para. O homem, desde sempre, busca maneirasugle demandas de
sobrevivéncia e de facilitacdo da vida cotidianentando aparelhos e dispositivos que
sirvam a estes intentos. Mas, se por um lado, @ss&rio facilita e torna o cotidiano
mais “fantastico”, por outro, cria um ambiente deetsas potencialidades quanto ao
futuro e deixa o homem cheio de davidas acercaedopsdprio destino. No inicio de

um século em que esta evolugcdo mostra-se forte qwmoa, buscar maneiras de

! Trabalho apresentado no GP Semiética da ComunicXc@mcontro dos Grupos de Pesquisa em Comunicac&o,
evento componente do XXXIII Congresso Brasileirddi@éncias da Comunicagéo.

2 Doutora em Comunicacdo Social, professora e pestpria do Programa de Pés-Graduagdo em Ciéncias da
Comunicacgéo da Unisinos. Email: nisia@corporalidades.br

% Estudante de Graduagéo 8°. semestre do Curso den@aigéio Social — Habilitagdo em Jornalismo — dasidos e
bolsista de Iniciacédo Cientifica (Pibic — CNPg/Unisin E-mail;_anacristinabasei@yahoo.com.br

4 Estudante de Graduac&o 6°. semestre do Curso den@agfio Social — Habilitagdo em Jornalismo — dasidns e
bolsista de Iniciacédo Cientifica (CNPg/AT). E-ma#émila.jornal@hotmail.com

® Estudante de Graduagcéio 7°. semestre do Curso denf@aigiio Social — Habilitacdo em Jornalismo — dasidos e
bolsista de Iniciacéo Cientifica (Unibic). E-maiilst.tais@gmail.com




Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
XXXIII Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — Caxias do Sul, RS —2 a 6 de setembro de 2010

compreender o impacto do avanco tecnoldgico soboelmra humana e sobre o
imaginario € relevante e contribui para elevariggsia de reflexdes cientificas e sociais
acerca de nossa realidade frente a complexidade dthamismo do tempo atual. O
jornalismo noticia em profusdo os avancos das neamlogias e 0 cinema faz um uso
especifico desses acontecimentos para constrsr raraativas. Situando essas linhas
paralelas, mas ambiguas, de respostas aos avacgo#ogicos, buscamos entender os
sentidos culturais que se constituem na inter-&elantre tecnologias, imaginarios e
cinema.

A midia mostr que a tecnologia e a ciéncia invadem a vida @otali Entre as
pautas estdo: a cura de transtornos do panicoéatke tratamentos que nos levam a
realidades alternativas com o uso de avataress amplantados em nossos corpos que
fardo com que nao envelhecamos mais; as palmamdas servirdo como suportes
fisicos de computadores. Em tal cenario apreserpatio midia noticiosa percebe-se
uma ambiéncia de tecnofilia (FURTADO, 2009). Par k&lo, o cinema cria sobre esse
“admiravel mundo novo das tecnologias informaticasdpresenta um panorama “de
perplexidades, de incertezas, de imaginacao egadtgubr vezes selvagem” (FELINTO,
2002, p. 2).

Configurando sentidos

Para alcancar o objetivo de mapear os discursadradoios no cinema acerca de
seres artificiais, 0 processo metodoldgico envolvdevantamento de filmes de ficgdo
cientifica a partir de dois critérios fundamentdaicamento nos ultimos dois anos
(2008 a 2010) e a presenca de seres artificiarmdteque sera conceituado mais
adiante). Na busca, que se concentrou nos filmedisiiebuicdo massiva (realizadas
consultas em cinemas, locadores e sites da infefloeam encontrados 22 filmes.
Dentre eles, foram estudadas em niveis primaresist@ncia e fichas de observacéo)
12 obrad Como desdobramento metodoldgico, nos concentramasélise qualitativa
de quatro filmes principais para mapear resultadém elesAvata” (2009, diretor
James Cameron)Gamef (2009, diretores Brian Taylor e Mark Neveldine);

® Os links para os sites relativos as matérias astadseguir estdo no final do trabalho em sitesuitmios.

” Filmes: Avatar (2009); Distrito 9 (2009); Gamer (2009); Heréis (2009); Homem de Ferro 22010); Miss&o
Babilbnia (2008); O Exterminador do Futuro 42009); Pandorum(2009); Repo Men(2010); Substitutos(2009);
Transformerg2008); ewall-e (2008).

8 Sinopse: no planeta Pandora, em 2154, colonizadnmmanos e nativos (Na'vi) convivem em conflitoer@istas
criam corpos hibridos para facilitar a aproximagasies seres séo controlados pelos seres humanos.

° Sinopse: com chips injetados no corpo, pessodisipam de jogos de divers&o e lutas sendo comarsdaor seus
controladores, outros seres humanos que pagaraguor i
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Substituto¥ (2009, diretor Jonathan Mostow); Repo Mef* (2010, diretor Miguel
Sapochnik}?

A motivacao principal foi descobrir como os corposficiais sdo apresentados
nos filmes e que tipos de discursos eles conforneeim relacdo ao imaginario
tecnolégico. Também buscamos verificar tracos diseos culturais comuns e
divergentes nas obras selecionadas. As basesa®@ue sustentam este artigo vém,
basicamente, da semibtica da cultura, fazendo ulaties com imaginérios
tecnolégicos e tecnologias do imaginario (onde aemtr cinema) e ainda com as
corporalidades audiovisuais, responsaveis por@salinocdes dos seres artificiais.

Na via que busca mapear os discursos produzidoilmes de ficcao cientifica
acerca de corpos artificiais faz-se relevante @&éos como textos, no ambito mesmo
da semidtica da cultura, ou seja, como unidadéfigtiva que configura um complexo
de signos com sentido (BYSTRINA, 1995). Portanton‘texto ndo € a realidade, mas
o material para a reconstruir’ (LOTMAN, 1981, p.4&)o “cinema é por natureza
discurso e narracao” (LOTMAN, 1978, p. 67). Intsesos, igualmente, considerar tais
textos em seu carater criativo imaginatiyagendo em vista que sdo estes os textos que
estdo no centro da cultura humana operando nd@asipem nivel fisico e material, mas
também comunicativo e psiquico.

O conceito de semiosfera € um dos que julgamosamties para a compreensao
das semioses dos corpos artificiais no cinemaptend vista ser um espago em que se
realizam processos comunicativos, produces desnaviarmacées, semioses. E,
portanto, na semiosfera que a linguagem do cinemeidna e tem existéncia, nesse
espaco que se identificam as regularidades, réestig legitimacdes dos discursos. Nao
se pode desconsiderar, no entanto, que a semiadfe@nema conte com regides
fronteiricas em que se constituam mesclas cultesgirtanto, ambivaléncias signicas.

E nesse espaco que se pode verificar as simetdasassimetrias, por outras palavras,

10 Sinopse: no futuro, as pessoas ficam isoladasuas casas. A vida segue por meio de robds, quedsias de
seres humanos e agem controlados por eles. (titigimal: Surrogated

™ Sinopse: com o avango da tecnologia, é possiigl evender 6rgédos artificiais, mas quem atrasgrestagées
tem seu 6rgdao retirado para repor ao mercado.

12 para fazer a anélise e produzir interpretacdesulddas as bases teéricas da pesquisa, foramadmsiza
assisténcia e o debate dos filmes, seguidos dmgireeento descritivo/interpretativo de uma tabelaparativa-
qualitativa (onde ha colunas para cada filme) @i@e os seguintes itens: aparéncia fisica e cesditigs gerais dos
seres artificiais; funcdes dos seres artificiamflitos dos seres artificiais proprios e em retacdm os humanos;
"poderes" e limitagBes dos seres artificiais; témyias audiovisuais empregadas para dar sentidealidlade ao ser
artificial; técnica no filme; relacionamento entseres humanos e seres artificiais; conflitos étieosorais
apresentados; e questdes de alteridade.

13 Bystrina (1995) propde trés categorias de teximstrumentais (com funcdo de atingir objetivos igus,
instrumentais, pragmaticos); racionais (textosddgi matematicos, das ciéncias naturais); criativ@ginativos
(que dizem respeito a mitos, rituais, obras de attgias, ideologias, ficgdes).
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as territorializacdes e desterritorializacbes detides. Lotman (1996) nos ajuda,
também, a pensar mais diretamente a tematica ldossfigue fazem parte @orpusda
pesquisa ao refletir sobre questdes da técnica eullara. O autor defende que as
mudancas técnicas e tecnoldgicas trazidas pelai@jéao contrario do que alguns
possam pensar, afetam diretamente a cultura ediagat, sobretudo em momentos da
historia em que as mudancas se revelam com maa. f@om base nessa afirmacao
podemos reforcar nossa posicao de que os contexto®micos, técnicos e cientificos
afetam as construcées dos imaginarios tecnoldtficos

Todas as estorias dos filmes analisados centraemséematicas que dizem
respeito a algum tipo de progresso cientifico: @pcao artificial de 6rgaos humanos
para transplante; a disponibilizacdo de robds pabstituirem os humanos; a criacao
genética de um ser hibrido (humano/extraterresfune) tem mais habilidades que os
humanos; o controle de pessoas através da impdantde chips no sistema nervoso
central. Lotman (1996) afirma que € proprio dolsenano jogar olhares para o futuro
com vistas a prever fatos e acontecimentos. Da derina, é isso que os filmes de
ficcdo cientifica tentam fazer: construir repreagdes do futuro com base nas
experiéncias de vida do presente.

Para o autor, € proprio também da humanidade &igépele certas acles frente
ao que é novo aplicando primeiramente apenas sisatbpidades quantitativas para so
mais tarde atualiza-las qualitativamente. Por uiagaralela a da reflexdo de Lotman
(1996) podemos dizer que os filmes analisadostegfleesse comportamento que pode
ser exemplificado num comparativo entre os usossguaz hoje dos avatares e 0S usos
propostos nos filmes. Atualmente, os avatares t@mdes restritas ampliando apenas
quantitativamente as representacbes humanas ers, jogbes sociais, entre outros
ambientes. Nos filmes, que tratam de ficcdo cieatifsuas fun¢cdes sdo ampliadas
qualitativamente como substitutos efetivos dosssbuenanos na vida cotidiana ou em
jogos Gubstitutose Game) e como seres organicos e/ou inorganicos conwslad

remotamenteAvatar, Substitutose Game).

Imaginarios tecnologicos e tecnologias do imaginari
E do senso comum a noc¢&o de que o ser humanocesendifi dos demais seres

por sua racionalidade. No entanto, é preciso cersmidambém a capacidade humana de

4 |sso equivale a dizer que, por exemplo, se hag@sacientificos no ambito da genética, essa temudaefletir de
alguma forma sobre as construgdes ficcionais, égtoas e imaginarias de nosso tempo.



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
XXXIII Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — Caxias do Sul, RS —2 a 6 de setembro de 2010

imaginar. Antes de pensar logicamente, imaginarR@sa o ser humano, o mundo
nunca é apresentado, sempre representado. E mduatsentidos imaginados que se
constréi o que chamamos de imaginario, como expliga (2004, p. 48): “A pessoa,
por diversos motivos, seleciona do fluir cadticosdasacdes que invadem os sentidos,
determinadas imagens e as institui com um sentoresgecifico”.

Todo pensamento implica numa construcdo de senddoomem transforma
elementos insignificantes em objetos carregados sigmificados. E necessério
esclarecer, todavia, que a imaginacao nao desjggr@gaa 0 modo de existir das coisas
fantasiosas, oniricas, ludicas, pueris. Essa cgaceganhou forca na modernidade,
quando a racionalidade era tida como sindbnimo de @uverdadeiro e bom, e a
imaginagdo aparecia como estéril, relegada aotanemto. Mais adiante, percebeu-se
que a imaginacao é necessaria até mesmo paresoaaldade. “N&o ha racionalidade,
nem ciéncia ou tecnologia fora da imaginacao, assimo ndo existe imaginacao fora
da dimenséao racional. Ambas se correlacionam,aigén e criam a partir da dimenséao
simbdlica inerente ao ser humano” (RUIZ, 2004,3). 3

Assim, € o imaginario que possibilita presentifigaassados, atualizando
conceitos antigos de acordo com novos contextdaispe, a0 mesmo tempo, permite
projetar futuros, idealizando o porvir. O potenagdhdor do imaginario se concretiza
em modos de producéo, formas de organizacéo sesallas de valores, obras de arte e
criagcOes tecnoldgicas segundo determinacdes ltia$ori

O contexto social da contemporaneidade é de ewvmliggdoldgica. A cada dia,
0 avanco das tecnologias nos surpreende com n@s&®librtas e possibilidades de
interacdo com sistemas, aparelhos, chips, maquRessa evidente que as significacdes
sociais compartilhadas por quem vive nesta épodao eswito permeadas pelo
encantamento — ou pelo enfrentamento — do homemacteenologia. E a isso que
chamamos de “imaginario tecnologico”. De uma mandastante simples, pode-se
dizer que o imaginario tecnolégico € aquilo que masmite perceber como as
tecnologias séo assimiladas em uma cultura oudesdisocial.

Cria-se, portanto, um imaginario a respeito dasasdecnologias, no qual elas
oferecem solucgdes “magicas” para os problemas modePara Lotman (1996, p. 219)
“as civilizacdes desenvolvem através do progresstédnica, da ciéncia e da cultura
uma fé otimista na onipoténcia do género humanmiragdo pela genialidade do
homem, pela potencia de sua natureza e seu cidirattxdo de possibilidades.”
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O conjunto de filmes analisados, entretanto, aptasesse paradigma da
humanidade com tons menos otimistas: 0 homem coenogsenial, criador do
desenvolvimento e capaz de submeter a seu jugecesta ao seu redor é também
subjugado a técnica e a tecnologia. Dessa mamepassivel encontrar nos discursos
desse cinema sentidos de que a ciéncia pode <erirem de melhorias, mas nao
necessariamente de evolucéo e de progresso.

As tradigbes populares, a literatura e as artesrfalgumas das ferramentas de
gue o homem dispds para representar e alimentamsgjinario ao longo dos tempos.
Contudo, os avancgos tecnoldgicos que resultarambém, no aperfeicoamento das
técnicas de comunicagcdo, permitiram uma eficiéme@or na representacdo desse
imaginario, pelo menos no que diz respeito ao atiglial. Unindo som, imagens em
movimento e efeitos especiais, o audiovisual (cenelevisdo, videos, jogos digitais)
revela-se capaz de simular uma “realidade” muitnetleante a realidade cotidiana,
colocando em acdo os sentidos produzidos em toa® ithagens sociais. Tais
caracteristicas posicionam o audiovisual entrdhamadas “tecnologias do imaginario”,
que sdo os instrumentos de ficcionalizacdo de queomem dispbe para criar,
interpretar ou traduzir textos que se originam muotesso de significagdo estruturado
sobre um conjunto de cédigos partilhados sociaidgaticamente.

Segundo Lotman (1978, p.25), o cinema, para alémeéataca, também carrega
um sentimento de realidade: “seja qual for o acomiento maravilhoso que se passe no
‘ecran’, o espectador torna-se sua testemunhateiparnele”. O autor recupera o
carater documental e a fidelidade cinematografara gnfatizar que a particularidade
técnica dessa arte € assegurar-lhe realismo. Nemspectiva, a questdo ndo é
propriamente reproduzir determinado objeto, masnédo portador de significado”.
(LOTMAN, 1978, p. 31).

Vale ressaltar que, ao mesmo tempo em que as oggaslpossibilitam que o
imaginario seja atualizado, elas também induzem oastoucdo do imaginario
tecnolégico. Logo, o audiovisual — e mais propriateeo cinema — ndo apenas
materializa o que ja esta presente no imaginamocacda relacdo do homem com a
tecnologia, como também constroéi significacOesrérpdo que representa. Como bem
esclarece Felinto (2005, p. 92), trata-se, aqui;(dgtecnologias de comunicacéo e
informacé&o capazes de excitar os sentidos (espemité a visdo) e fomentar a
atividade do imaginario”.



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
XXXIII Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — Caxias do Sul, RS —2 a 6 de setembro de 2010

Uma das vias pela qual o cinema demonstra sua idapacde fomentar e
ordenar os sentidos é pela repeticao e legitimdeadeterminados significados atraves
do uso de técnicas, formatos e narrativas. Solse listman (1978, p.60) diz que
“‘quando o espectador esta de certo modo habituanidoamacdo cinematogréfica,
confronta 0 que vé no ecran ndo s6 com o mundo meas também, e por vezes
preferencialmente, com os estereotipos dos filnnesj@ viu”. Assim, a repeticdo torna-
se elemento importante no discurso cinematografjgorque, de acordo com
Lotman, cria uma série ritmica, adquire uma expiesque acaba por ser mais
significante que a prépria coisa.

E preciso considerar, em complemento, que o cingpesa tanto sobre o que
poderiamos chamar de significacdes imediatas, asj@sh que as imagens significam
diretamente os objetos reproduzidos do mundo ‘“reglianto com as significacdes
suplementares, inesperadas, em que o0s recursoxyjdagem podem produzir sentidos
simbdlicos, metaféricos, metonimicos, entre outtbaqui que se manifestam com mais
forca os cddigos terciarios e 0s processos da sé&mao Como veremos mais adiante,
os filmes de ficcdo cientifica — provavelmente pertratar de futuro — fomentam a
atividade do imaginario pelo recurso da repeticategitimacdo de determinados
sentidos, sobretudo pelo uso de esteredtipos, @onts recursos mais relevantes

parecem ser os das significacfes suplementares.

Seres artificiais
Lotman traz outras contribuicdes para refletir sobbrobjeto dessa pesquisa ao
considerar que a figura do homem ocupa lugar dentracinema. Mesmo que néo
estejamos tratando propriamente com a noc¢édo deuseano, temos como alvo seres
que, de alguma forma, referem tracos do humanoeeaggumem papel central nas
tramas que analisamos. O autor diz que:
A imagem do homem [e podemos pensar aqui nos adifsais] penetra na
arte cinematografica arrastando consigo todo umdamute signos culturais
complexos. Num dos polos encontra-se o simbolisrdiferente conforme a

cultura — do corpo humano (...) no outro polo etr@gese o problema da
representacédo do ator. (LOTMAN, 1978, p.83)

Considerando esse ponto de vista, passamos awgoasttinhas orientadoras do
que consideramos seres artificiais. Sdo exemplasesiborgues, robdés, mutantes,

avatares, monstro, zumbis, vampiros, extraterigsieatre outros. Eles podem ser
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entendidos como seres que existem predominantemenitaaginario coletivo, sendo
que sua materializacdo se da na ficcionalizacaatablwvezes sao representados com
tracos fisicos que se assemelham aos dos seresidsjncantudo, tém como principal
caracteristica representar o Outro do humano, poafavessados pela tecnologia ou
pela mitologia configuram sentidos de uma forteralaide seja em termos bioldgicos,
geneéticos, cibernéticos, mentais, comportamenéaigirituais. Assim, a principio, 0s
seres artificiais ndo tém existéncia formal no nauodtidiano, nascendo do imaginério
social e tecnoldgico, concretizando-se nas artadjteratura e nas midias. Eles séo
sobrepujados pela técnica, bem como pela mecgmeta,eletrbnica, pela cibernética,
pela genética, mas, sobretudo, pela quimera. Narmalas vezes, suas representacoes
deixam explicitas habilidades que se sobrepdenudammas e, portanto, ddo a ver o
guanto os corpos dos homens sao obsoletos. Apesgradente paradoxo que pode, a
primeira vista, constituir-se na denominacéo dese's artificiais’, ainda assim, optou-
se por manter essa denominacao, considerando @jteneluma conexao estreita com o
imaginario tecnologico.

Tendo em vista os seres artificiais representadus filmes selecionados
(avatares, robds e ciborgues) para essa pesguiiseesisa-nos com mais relevancia a
abordagem da relacdo homem e maquina. Tal conetaoeeraizada desde que o
homem percebeu que poderia valer-se de mecanisaapagas de amplificar a forca e a
rapidez muscular na execucao de determinadasdakesaa ligacdo passou por diversos
estagios, seguindo numa linha evolutiva que trpgaalelamente, os usos que a
humanidade deu para as maquinas, para o deseneabanda tecnologia e para as
questbes mitoldgicas que permeiam a cultura. Edagdo prosseguiu com a invencao
dos dispositivos sensoriais — que ja traziam ens saeacanismos certo nivel de
inteligéncia — visto que reproduziam sentidos hussaem seu funcionamento, até o
surgimento das maquinas cerebrais, que trouxeransigmtb NOVOS rumos para o
envolvimento entre esses atores.

No cinema, ambiente que desperta maior interesste nestudo, essas
representacdes ostentam significados diretamenteiorados aos sentidos que
expressam as ideias vigentes sobre as relacfes entomem e as tecnologias,
adaptando-se as linguagens do meio em que se earoont

Ao colocar sua atengcao sobre a ciéncia e a artedro (1981) recupera um
aspecto relevante para este artigo que diz resgeitelacdes homem/méaquina. Para o

autor, a cientificacao e a tecnicizacdo da culigmaraizes bastante profundas que estéao
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ancoradas na modernidade, e que podem ser re@@agmnelos pesadelos culturais
com o homem mecanico, o robd, as bonecas vivas domanacdao dos autdmatos.

Sobre isso, ele coloca duas perspectivas. A prameide que esses prognosticos de
maquinas inumamas insensiveis e aterrorizantesnpddecionar, em muitos casos,

como a metafora de outras realidades sociais: auim@gpode ser uma imagem

metaforica de “um movimento inerte, de uma pseuwtigvie ndo a causa real da
necrose” (LOTMAN, 1981, p.27). Na segunda perspact autor defende que “nossas
reflexdes sobre o papel da maquina na culturardiienciadas sem nds o sabermos
pela imagem das maquinas que conhecemos” (p.28kaNea, podemos pensar que 0
que € representado no cinema como ficcdo cientéfjcportanto, como futuro, esta

fundamentado na experiéncia do homem com as m&gdmaempo atual e do tempo

passado, limitando a criagdo de novas formas a&isagao.

Toda essa problematica que envolve o homem, a m&cuia cultura ndo se
deve tdo somente as insatisfacfes surgidas dagdestmecanicas, tecnoldgicas e de
aperfeicoamento e aproveitamento dos aparelhos,tamisém pela necessidade de
superar as limitagdes que o homem percebeu acerpadgrio corpo. Neste aspecto,
podemos citar Breton (2004, p. 71): “Numerosas @gdupens da tecnociéncia levam ao
cumulo as suspeitas e encaram o0 corpo como umashoarrigir ou mesmo a eliminar
na integra devido a sua imperfeicdo. O homem sntedigno face a perfeicdo
complacente emprestada a técnica”. Sterlac, ema out, traz uma perspectiva
importante sobre as limitagbes humanas, visto gluelacao se estabelece hoje em um
espectro pos-humano e encontra-se irreversivelmkmdada nas tecnologias da

informacé&o e da cibernética:

E hora de se perguntar se um corpo bipede, quieaespm visdo binocular

e um cérebro de 1.400 cm?® é uma forma biolégicguatia. Ele ndo pode
dar conta dequantidade, complexidade e quantidade informac¢des que

acumulou, é intimidado pela precisdo, velocidageder da tecnologia e esta
mal equipado para se defrontar com seu novo angbiertraterrestre.

(STERLAC, 1997, p. 54)

O corpo obsoleto (Sterlac) e o corpo como esbogetdB) ilustram com
propriedade as limitacdes do humano e, ao mesmpoteas aspiracdes do homem de
buscar sua propria superagcdo em um novo corpo,anpd ermeado pelo artificial.
Contudo, ndo podemos esquecer que nesse anseiadbia inevitavel contato com a

alteridade e a necessidade de assimilacdo de adgoap € naturalmente seu.



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
XXXIII Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — Caxias do Sul, RS —2 a 6 de setembro de 2010

Numa rapida sintese e de forma ilustrativa, pagsaanexpor algumas das
caracteristicas dos seres artificiais com os dualmlhamos neste artigo. @#06s sao
seres constituidos em sua totalidade por matésrgamica, sendo maquinas autdmatas.
Isso implica, a priori, na auséncia de sentimensessacOes, dores, intuicdes, entre
outros. O termo “robd” teve origem na palavra teheobota’, que significa escravo, o
que ilustra o fato de, néo raro, os robds assumioemas similares a humana. No filme
Substitutosos robds - neste caso, robds-avatares - ddo faons@ntido da histéria: as
maquinas vivem a vida de seus operadores (os hwpangoe ficam em casa
comodamente assentados sob a justificativa da aegar Esses seres artificiais, que
estdo entre as primeiras representacdes do imagiteecnologico em ambientes
midiaticos, também estdo presentes nos comerciisT\d, nas telenovelas, nas
reportagens de telejornais e revistas.

Ao contrario dos robds, os ciborgues possuem na&austituicdo a fusdo entre
as matérias organicas e inorganicas, em acordood®mmo que nomeia a espeaiee
vem da juncao dos prefixagbernetic +organism. Os ciborgues podem ser entendidos
como um corpo humano acrescido de elementos daimaqOs ciborgues estéo
presentes ngorpusdeste estudo no filmBepo Menque conta com personagens que
recebem transplante de 6rgéos artificiais pararueertem vivendo e tém que pagar por
eles.

Compde ainda as espécies de seres artificiaissadaB @vatar, que trata-se de
uma representacdo imagética mediada, na maiorivedas, pela informatica e que
pode ou ndo apresentar tracos humanos em sua dQagodS termo tem origem no
hinduismo, significando descida de uma divindade do paraiso a Teassumindo
aparéncia terrena, como uma encarnac¢ao. No mumdensporaneo ele é associado a
jogos, comunidades virtuais e redes soamusling contudo, ele pode ser mais bem
entendido como outra representacdo social do Eus a@tares aparecem com
representacdes diversas nos filmes analisados. Gamer como o0 humano
ciborguizado por unthip que é operado pelos controladores jogadores Akatar,
configura-se como um corpo mutante criado pelostisias para interagir com 0s

extraterrestres Na'vi.

Semioses filmicas em corpos artificiais
Prevalecem, nos filmes analisados, seres artgidam aparéncia humana, ou

aspecto semelhante ao dos habitantes do planetseeppdo. No caso @ubstitutos
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0s seres sao robds com aparéncia idéntica a deopeuadores, porém melhorados
esteticamente. Eles substituem os homens em ssaesed diarios, isto €, vivem a vida
pelas pessoas, que, por sua vez, ficam isoladasmgm EnGamer os seres artificiais
sao os proprios seres humanos que, tendo chipantaplos em seus corpos, participam
de jogos sendo controlados por pessoas que pagaisspoNesse aspecto, em ambos
os filmes prevalece um discurso de obsolescémsizaftio ser humano em relacdo ao
sedentarismo e a incapacidade de enfrentar o @otidi

Em Repo Men,esses seres sdo pessoas que, uma vez tendo oededics
biénicos, transformaram-se em ciborgues. No fildvatar, o ser € uma criacado de
cientistas, um corpo hibrido — muito parecido carextraterrestres azuis de Pandora —
produzido com a jungdo de DNA humandNa'vi. Nesses dois filmes se evidencia a
relevancia da ciéncia como solucionadora de densamdginicas humanas, afinal, com
orgaos artificiais transplantados se vive mais thonee com um corpo avatar se pode
superar a deficiéncia fisica — caso do personagé&m J

N&o ha mais, como outrora houve no cinema, a dizitecnologia como algo a
parte do corpo humano, sendo objeto facilmente tifitivel pela distingdo. A
tecnologia, agora, esta dentro do proprio homemisivel, mas onipresente, ja que a
principal forma de dominio do homem sobre o artifié a conexdo mental — exemplo
de Substitutos Avatar e Gamer No caso deRepo Men,maquinas identificadoras
rastreiam pessoas que tém 6rgaos bibnicos ndalgsitvidenciando, mais uma vez, as
tecnologias onipresentes. No mesmo filme, o desfeghnesenta a ideia de conexéo da
mente com a realidade virtual, mostrando que éyesgver em outra dimensao.

As funcbes dos seres artificiais estdo vinculadaglesejo do humano de nao
morrer, ser mais forte, ter mais poder (seja parajaistar riquezas materiais ou se
divertir e ter prazer), melhorar a aparéncia, réi¢esr, preservar-se contra inimigos e
situacbes de perigo ou contra o proprio envelhetimenatural. As producdes
analisadas — e mesmo aquelas que fizeram paromghos primario da pesquisa —
representam, realimentam e legitimam o imagindgiajde a tecnologia, basicamente,
cumpre o papel de suprir caréncias ou deficiérsivasorpo humano e proporcionar ao
usuario devires de poder sobre o “outro” e sobmmMbiente. Assim, vemos que se
sobressaem dos filmes apontamentos como: no futurtecnologia sera suporte
essencial para a existéncia humana; ela transfarmassos corpos e nossas relagdes

com eles; o ser humano continuara tendo o cordoddee tudo isso.
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Por outro lado, os discursos filmicos apresentamteztos que levam a
problematica da tecnologia como mecanismo que desp® ser humano valores
antiéticos e perversos. EBamer,o0 ser humano faz uso da cibernética para teraepra
de matar outros humanos, abusar dos limites com sakogas ou ver pessoas sendo
humilhadas. EnSubstitutos as pessoas ndo convivem diretamente com outres se
humanos, mas sempre pela mediacdo de um robd gQuexpéessa sentimentos nem
tem relagbes de afeto reais. Se Rapo Mentorna-se natural matar pessoas que nao
pagam pelos seus 6rgaos, Awatar a proposta € que o ser criado em laboratério ajude
a dominar oNa'vi. Essas significacdes, que colocam as avessasnofp@s morais e
éticos, marcam todos os filmes, inclusive enfativaros valores capitalistas de
predominio dos interesses econdémicos e desejodi.po

Buscando os sentidos simbdlicos mais gerais quevestsam os filmes, é
possivel dizer que as tecnologias usadas para)dstara os seres artificiais sdo, de
certa forma, repudiadas em funcdo das consequéseiasus usos. Por fim, todas as
obras pregam, por uma via indireta, o retorno @igd® humana — ou a formas naturais
de vida. Por outras palavras, os filmes estudadosetem a justificativa de que é
preciso menos tecnologia e mais valorizagcdo dosinsemos genuinos de amor e

humanidade.

Conjugacdes na semiosfera

Se, como afirma Bystrina (1995), o medo é a telenaonais forte da espécie
humana, é relevante enfatizar que os filmes narctuem, revelam o que € comum
desde o lluminismo: o medo da ciéncia e das coéseips que ela pode trazer. Mas,
talvez, esteja implicito ai um receio mais essénciadas acbes humanas sobre a
técnica. De qualquer forma, o cinema assume urel g mediador da cultura, ao
oferecer caminhos para dissipar esses temoregsatdas histdrias que conta, seja por
meio de catarse ou de projecdo. Assim, os disclilsusos analisados, ao falarem do
futuro e de todas as ansiedades relacionadas amlesentam solucdes, propiciam
sentidos a vida e as vivéncias do proprio espectamicmomento presente.

Em todas as obras, a tecnologia que transformia @a@vas formas de vida para
0s homens é mostrada, inicialmente, como algo comuneitavel por todos. Nessa
perspectiva, sdo claramente retratadas como min@xaluidas as pessoas que se
recusam a fazer uso dos avancos da ciéncia e, dessara, S0 apresentadas como
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desterritorializadoras dos sentidos dominantes o@iedade, oferecendo algumas
possibilidades de resisténcia ao modo de vidar enptafora, a tecnologia.

Por um lado, a tecnologia propicia tantos avangoel@orias na vida cotidiana,
por outro, h4 uma motivacdo mercadoldgica a sestgumada. A quem pertence o
dominio técnico? Se o0s interesses técnicos e fmascse sobrepdem aos progressos
genéticos e cibernéticos, qual o preco a ser pagoger parte da hegemonia? E o que
é, afinal, ser humano?

Fica claro que os supostos beneficios do dominitectzologia estdo acima de
qualquer sentimento de nobreza do ser humanogceejpaixao, seja fraternidade. Os
conflitos éticos e morais séo fortes nas narratesdsdadas e a metafora da inércia de
Lotman nao deixa de aparecer: de forma mais daetasedentarismo dos personagens,
de forma simbdlica pela aceitacéo placida das imgpes tecnoldgicas. Implicitamente,
fica a licdo de que o melhor mesmo é ser humaoncsdaénente humano — mas de que
humano se esta a falar? Na vida cotidiana, no entarsemiose parece bem outra. Cada
conquista da ciéncia é alardeada pela midia e @gigkpela sociedade.

Em relacdo a necessidade do ser humano de comstrgindsticos para o futuro,
Lotman (1996) afirma que nao se tem tido muitog@ptincipalmente por um motivo,
no qual podemos encontrar conexdes com as consfrugdematograficas da ficcdo
cientifica. O desenvolvimento da humanidade encerexzanismos de reducdo da
redundancia e os filmes analisados, pelo contraperam bastante sobre o excesso e
sobre a repeticdo de esteredtipos. De acordo carbservado, o cinema de ficcao
cientifica tem uma tendéncia bastante grande airesélos de narrativa em relacdo ao
futuro: apresenta de modo geral uma visdo aporaipin que os usos da tecnologia
trardo efeitos danosos a humanidade. No exameetigdes entre técnica e cultura,
Lotman parece apontar linhas de reflexdo para esse apocaliptico, afinal, os
participantes ordinarios dos acontecimentos tengemsar que as mudancas estao
associadas a catastrofes. O cinema, dessa formajséuma projecdo do imaginario
tecnoldégico conectado aos contextos contemporaeeass comportamentos sociais,
refletindo um dos aspectos dos devires tecnologieoaofobia

Além disso, para o autor as grandes transformaigiesco-cientificas trazem
mudancas também no ambito semidtico e nos sistqu@®s regem em determinada
época. Nosso tempo é o tempo das imagens e, pmrtagido pelo sistema audiovisual
e, nessa perspectiva, “a cultura massiva do ciredaatelevisdo comerciais nao dissipa,

se nao cultiva os mitos da consciéncia massivaTM@N, 1996, p. 236).
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A tecnologia como ameaca a existéncia harmoénicdnaloem ante valores,
sentimentos e futuros sombrios na face da Termceaarios pintados pelos filmes;
enquanto, cotidianamente, a imprensa desenha umiraquie otimismo frente aos
avancos cientificos. Mensagens que seguem linhastap da tecnofobia e da
tecnofilia. Poderiamos ver, nesse cenario, posighesrsas, mas se destacam as
dualidades/binariedades proprias da cultura: iatgy aos avancos tecnoldgicos ou

temor e oposicao a eles.
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