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RESUMO

O presente trabalho tem como objeto de estudo a relacdo humano-
magquinico no imaginério cinematografico e tem sua fundamentacdo basica na
Fenomenologia e na Teoria Geral dos Signos desenvolvidas por Charles Sanders
Peirce. Para nosso estudo selecionamos trés filmes de ficcdo cientifica que
refletem trés momentos paradigmaticos das inovagdes tecnolégicas que marcaram
fortemente a cultura do século XX: a Revolugdo Industrial, a Revolucao Eletrdnica

e a Cultura Digital.

O capitulo 1 discorre sobre as principais caracteristicas do género ficcéo

cientifica e suas possibilidades de representagao da relacdo humano-maquinico.

O capitulo 2 analisa o filme Metrépolis dirigido por Fritz Lang em 1926, que
retrata uma concepcdo de maquina como algo opressor e exterior ao humano no
contexto da Revolugdo industrial. Este capitulo analisa a predominancia da

Categoria da Secundidade e o carater indicial dos signos de Metrépolis.

O capitulo 3 analisa Blade Runner, icone da Revolucdo Eletrénica e
precursor da cultura digital. Dirigido por Ridley Scott em 1982, o filme retrata a
concepgdo de uma relagéo fluida entre o humano e o maquinico, na figura do
andréide. Este capitulo analisa a predominancia da Categoria da Primeiridade e o

carater icdnico dos signos de Blade Runner.

O capitulo 4 analisa Matrix, dirigido pelos irmédos Wachowski em 1999, que
retrata um altissimo nivel de interagcédo simbdlica entre 0 humano e o maquinico e
possibilita o questionamento de diversos aspectos da cultura digital. Este capitulo
analisa a predominancia da Categoria da Terceiridade e o carater simbdlico dos

signos que compdem os signos de Matrix.

Palavras-chave:

Relagdo humano-maquinico - Ficcdo Cientifica - Semidtica Peirciana.



ABSTRACT

This work studies the human-machinic relation in the cinematographic
imaginary. It is based on Phenomenology and General Theory of the Signs
developed by Charles Sanders Peirce. For our study we choosed three science
fiction movies that reflect three moments of the technological innovations that
marked the twenty century culture: Industrial Revolution, Electronic Revolution and
Digital Culture.

Chapter 1 describes main characteristics of science fiction gender and its
possibilities of relation human-machinic’s representation.

Chapter 2 analyses Metrépolis film directed by Fritz Lang in 1926. The film
portrays a conception of the machine as something oppressor and external to the
human in the Industrial Revolution context. This chapter analyzes the
predominance of the Category of Secondness and the indexical character of
Metrépolis signs.

Chapter 3 analyzes Blade Runner, icon of Electronic Revolution and
precursory of Digital Culture. Directed by Ridley Scott in 1982, the film portrays the
conception of a fluid relation between the human and the machinic in the android
figure. This chapter analyzes the predominance of the Category of Firstness and
the iconic character of Blade Runner signs.

Chapter 4 analyzes Matrix, directed by Wachowski brothers in 1999. The
movie portrays a high level of symbolic interaction between the human and the
machinic and makes possible to ask several characteristics of digital culture. This
chapter analyzes the predominance of the Category of Thirdness and the symbolic
character of Matrix signs.

Keywords:

Human-machinic relationship - Science fiction — Peircean Semiotics.



SUMARIO

INTRODUCAO

CAP. 1 — SIGNOS DE CRIACAO E DESTRUICAO NA FICCAO
CIENTIFICA: NOVOS MUNDOS, NOVAS FORMAS DE VIDA.

1.1 O movimento cyberpunk
1.2 A figura do ciborgue no imaginario de fic¢ao cientifica

CAP. 2 — O SIGNO METROPOLIS E SEU OBJETO: A OPOSICAO
ENTRE O HUMANO E O MAQUINICO NA REPUBLICA DE
WEIMAR

2.1 A ficcdo cientifica e o pos-guerra

2.2 Expressionismo cinematografico alemao

2.3 A estética expressionista e as vanguardas modernas

2.4 O signo arquiteténico em Metrépolis

2.5 Representacdes do tempo em Metropolis

2.6 Maria: o ser humano ideal e a metafora da Torre de Babel
2.7 Robotrix

2.8 O hibrido Robot-Maria: criagdo e destruicdo na Republica de
Weimar

2.9 Os interpretantes de Metropolis

CAP. 3 -BLADE RUNNER E A FLUIDEZ NA RELACAO
HUMANO-MAQUINICO

3.1 O desenvolvimento da Teoria Cibernética

3.2 Deckard: um observador no caos urbano

3.3 O signo arquitetdénico em Blade Runner: um precursor do
ciberespacgo

3.4 Os interpretantes de Blade Runner

01

09

15
19

24

28
32
35
37
43
50
53
54

60

64

67
74
84

93



CAP.4- MATRIX E O ALTO NIVEL DE INTERACAO
SIMBOLICO ENTRE O HUMANO E O MAQUINICO

4.1 A cultura digital

4.2 O advento do pds-humano

4.3 O ciberespaco e o predominio do legi-signo simbdlico
4.4 Causacéo final, mente e mediagcdo em Matrix

4.5 Os interpretantes de Matrix

CONSIDERACOES FINAIS

REFERENCIAS

97

99
102
112
124
127

130



INTRODUCAO

O Ser Humano e a Tecnologia. Dois conceitos extremamente complexos.
Analisados isoladamente, mostram-se em constante transformacgéo, sendo tema de
acalorados debates. Concatenados, refletem uma interdependéncia e uma reinvencao
reciproca que nos permitem questionar: quem surgiu primeiro, 0 Homem ou a
Tecnologia? E o Homem um criador que concebe a Tecnologia, sua criatura, ou o
contrario, a criatura ja existe e apenas espera o devir Homem no criador?

Para alguns pesquisadores estas perguntas dicotdmicas n&do sdo apenas atuais,
séo continuas e pertencem a analise do desenvolvimento da espécie humana. No cerne
deste desenvolvimento, analogias entre o humano e o0 maquinico. Simples? Nem tanto,
principalmente em uma sociedade que durante séculos colocou 0 Homem como o Unico
ser vivo dotado de inteligéncia. Bom, mas ai temos um outro conceito complexo, o
conceito de inteligéncia e as no¢des de crescimento, continuidade, e producéo de signos.
Inteligéncia ndo como um dom divino nem tampouco uma exclusividade humana.

Para fomentar estas questdes, temos a Ciéncia e seus pesquisadores que
insistem em analisar as “verdades inabalaveis” com as quais a humanidade procurou de
certa forma se acomodar, porém o0 questionamento cobra 0 seu preco e 0s signos,
mensageiros que conectam tempos e pensamentos diversos, refletem transformaces
na concepcdo do que constitui 0 humano e do que constitui a maquina. Pensemos entao
sobre alguns destes signos.

Comecemos no século XVII, com René Descartes em seu Tratado sobre 0 homem
e sua concepc¢ao do corpo humano como um corpo-maquina, que como qualquer outro
objeto da natureza, pode ser examinado pelo método cientifico. O pensamento de
Descartes dicotomiza mente e corpo e seu método da duvida sistematica ilustra o ser
humano como um organismo, uma substancia material que de algum modo interage com
uma outra substancia imaterial localizada no cérebro.

O dualismo de Descartes reflete 0 pensamento cientifico de sua época que
compreende o0 universo como uma maquina complexa, tendo Deus como engenheiro, o
sumo artificie capaz de controlar as leis que regem o funcionamento de todas as coisas.
O ser humano, neste contexto, torna-se mais uma pecga da engrenagem universal e o
funcionamento de seu corpo € objeto de estudo por parte dos anatomistas.

O cartesianismo estendeu seu legado durante séculos e ainda na ciéncia

contemporanea € possivel observar alguns resquicios de uma visdo dicotdmica da



constituicdo humana: a mente de um lado e o0 corpo de outro. Nesta concepcéo, 0
pensamento é restrito ao cérebro e a inteligéncia é uma capacidade exclusivamente
humana.

Ocorre que Descartes influenciou pesquisadores que decidiram levar suas teorias
até as Ultimas consequéncias, como Julien Offray de La Metrie (1709-1751), médico e
filosofo francés, que na primeira metade do século XVIII, desconfiava da existéncia de
uma “alma” humana e defendia a tese de que, assim como 0s outros animais, os homens
também eram maquinas governadas pelas leis da fisica e destituidas de consciéncia. La
Mettrie, ao estudar as relagfes entre espirito e matéria, chegou a conclusdo de que os
estados psiquicos dependem dos estados fisicos e desse modo, o tedrico recusava a
existéncia de uma alma espiritual que fosse independente do corpo.

Se em seus primeiros textos, La Mettrie foi caracterizado com um seguidor de
Descartes, em 1747, com a publicacdo de O Homem Maquina, o tedrico radicalizou o
dualismo cartesiano ao rejeitar o conceito de matéria passiva, sustentado por Descartes.
La Mettrie afirmava que a matéria possuia em si mesma o principio do movimento, do
gual poderiam surgir as diversas formas de vida, que em Ultima instancia, séo fruto da
organizacdo da matéria (EDUCATERRA, 2005). Entretanto, cabe ressaltar que La Mettrie
comecgou a defesa de sua tese com a publicacdo, em 1745, da Histdria Natural da Alma,
posteriormente conhecida como Tratado da Alma. Nesta obra, o teérico afirmava que
toda atividade psiquica procedia das sensacdes e desse modo o corpo humano constituia
uma engrenagem regida por leis puramente mecénicas e a alma ndo passaria de uma
“mera fungdo da matéria organizada” (SIBILIA, 2002, p. 73).

Se para o0s cientistas contemporaneos de Descartes o funcionamento do “relégio”
era controlado por Deus, para La Mettrie, 0 corpo humano era capaz de dar corda a si
mesmo. Embora divergentes em muitos aspectos, as teorias de Descartes e La Mettrie
ilustram uma visdo mecanicista e refletem a influéncia das descobertas cientificas no
estatuto do humano, que de acordo com La Mettrie, passa a ter maior autonomia no que
se refere ao seu funcionamento.

Autonomia € uma palavra-chave para compreendermos a relagdo humano-
maquinico. Em Cybernetics: or the control and communication in the animal and the
machine., Wiener (1948), ressalta a existéncia de quatros estdgios na historia dos
autdbmatos no Ocidente: a era mitica, a era dos relégios (séculos XVII e XVIII), a era da
méquina a vapor (fim do século XVIII e século XIX) e a era da comunicagao e do controle.



Cada uma destas épocas representou 0 corpo humano de um modo.
Primeiramente, o corpo era constituido de barro e para ganhar vida, era necessario um
sopro magico. No segundo estagio, o corpo compreendia uma engrenagem e necessitava
gue alguém o desse corda. No terceiro, 0 corpo constituia um motor e entdo era
necessario queimar algum tipo de combustivel para entrar em funcionamento e por dltimo,
0 corpo consistia em um sistema informacional que de algum modo era programado.

Em todas estas representacdes, 0 questionamento da autonomia do Homem que
tem o seu correlato no questionamento contemporaneo, da autonomia do computador e
da tdo debatida, autonomia das Inteligéncias Artificiais. Em suma, significa que ao
pensarmos na autonomia do Homem, pensamos na autonomia da maquina. Convém
entdo especificarmos um pouco melhor, no que constitui a maquina.

Em O Homem e as Maquinas, artigo publicado na coletanea “Arte no século XXI: a
humanizacdo das tecnologias” organizada por Diana Domingues, Llcia Santaella,
considera a existéncia de trés tipos de maquinas: as maquinas musculares e sua
capacidade de substituir a for¢a fisica do Homem; as maquinas sensoérias, propiciadoras
dos sentidos humanos e as maquinas cerebrais que amplificam habilidades mentais
(DOMINGUES apud SANTELLA, 1997).

Santaella ressalta que a definicdo de maquina ndo é simples, mas que “numa
acepcdo um pouco mais especifica, no termo maquina esta implicado algum tipo de forca
que tem o poder de aumentar a rapidez e a energia de uma atividade qualquer.”
(SANTAELLA, 1997, p. 33).

Nos modelos de maquina defendidos pela autora, podemos perceber que ha
diferentes relagces entre o humano e o maquinico. No primeiro modelo, as maquinas
musculares tém um carater servil pois sua fungdo compreende a substituicdo do trabalho
humano no que se refere a caracteristicas fisicas e mecénicas. Além desta caracteristica,
a mecanizacgdo da locomogdo seria outra caracteristica que definiria o perfil das primeiras
maquinas industriais, fruto da Revolugao Industrial.*

Diferentemente das maquinas musculares, as maquinas sensérias consistiriam em
extensdes do 6rgdo humano da visdo e do ouvido. “O funcionamento de tais maquinas

estéa ligado de maneira téo visceral a especializagcao dos sentidos ou aparelhamentos da

! Santaella (1997) ressalta que maquinas musculares ja existiam antes da Rev. Industrial,
entretanto é somente no final do século XVIII e inicio do século XIX que a maquina a vapor e
posteriormente a maquina movida a eletricidade teriam sido utilizadas com o objetivo de livrar os
musculos humanos do desgaste.



visdo e da escuta humanas que a denominacdo de aparelhos lhes cabe muito mais
ajustadamente do que a de maquinas (SANTAELLA, 1997).

Santaella afirma ainda que as maquinas que estendem os 6rgdos humanos
permitem o registro e reproducdo do que é captado pelos sentidos. Sao maquinas
capazes de povoar o mundo com signos. A maquina fotografica, a camera de video e a
camera cinematografica ndo sé estendem nosso sentido da visdo, como também ampliam
nossa capacidade de gerar signos. Por Ultimo, temos as maquinas cerebrais, que com a
revolugcéo eletrdnica, propiciaram a emergéncia de analogias entre o funcionamento do
computador e o funcionamento do cérebro humano.

A andlise do desenvolvimento tecnolégico demonstra que a relacdo humano-
magquinico estd em constante transformacdo. Nossa hip6tese, neste trabalho é que o
desenvolvimento desta relacdo compreende trés momentos paradigmaticos: a nocéo de
maquina como algo exterior ao Homem, a concepgdo de uma relacdo fluida entre o
humano e o maquinico e por Ultimo a nocdo de um alto nivel de interacdo entre os
mesmos. Partimos do principio de que estas trés concepc¢des foram propiciadas por trés
revolugdes tecnoldgicas: a Revolucdo Industrial, a Revolugédo eletronica e a Cultura
Digital. Cabe-nos ressaltar que estas revolugBes ocorreram em um processo continuo e
desse modo, a Cultura Digital € uma extensdo da Revolucao eletrénica. Delimitar o inicio
e término de uma e de outra constitui uma tarefa dificil, para ndo dizer impossivel, dada a
continuidade existente entre as mesmas, que sera ressaltada neste trabalho, ao
discorrermos sobre a da Teoria Cibernética e sua influéncia na emergéncia da Cultura
Digital. Em nosso estudo pretendemos apenas salientar algumas caracteristicas
especificas de cada uma partindo de uma classificacao de carater estritamente semigtico.

Nossa proposta tem como objeto de estudo, a relagdo humano-maquinico no
imaginario cinematografico, pois o cinema, na sua exploracdo do imaginario tecnolégico,
constituiu-se em meio de comunicacgédo privilegiado devido a sua antecipacdo das formas
de representacdo do humano no seu processo evolutivo, sendo portanto uma linguagem
propicia para o questionamento acerca de limites e interacdes entre 0 humano e o
maquinico.

Partimos da tese defendida por Morin de que o Cinema compreende todas as

linguagens artisticas, e tem como principio basico, a “a projecéo- identificagédo” que

desempenha continuamente seu papel na nossa vida cotidiana, privada e

social ...na medida em que identificamos as imagens da tela com a vida



real, pomos as nossas projecBes-identificacdes referentes a vida real em
movimento (MORIN, p. 151).

Dentre os géneros que compdem o cinema, acreditamos ser pertinente analisar
trés producdes de ficcao cientifica e para melhor justificar nossa op¢éo, pontuaremos em
um capitulo especifico deste trabalho, algumas caracteristicas deste género que a nosso
ver, podem contribuir para uma maior compreensdo de sua importancia na producéo de
signos que representam a relagdo por nés analisada.

Para nossa proposta, selecionamos trés produgdes que julgamos serem

embleméticas dos trés momentos paradigmaticos citados anteriormente:

e Metrépolis, considerado ao lado de Nosferatu de Murnau como um dos titulos mais
conhecidos da cinematografia alema. Dirigido por Fritz Lang em 1926, apresenta
um aspecto caracteristico dos filmes de ficcao cientifica moderna: o medo de que
um mundo mecanico domine o homem. A visdo cinemética de Lang, do que seria
uma cidade futurista influenciou boa parte dos filmes de fic¢éo cientifica, como por
exemplo, Blade Runner de Ridley Scott. A histéria se passa em 2026, exatos cem
anos apos a producdo do filme. O mundo criado por Lang é frio, mecanico e
industrial e retrata o primeiro momento paradigmatico a ser abordado neste
estudo, a maquina vista como algo exterior ao Homem, capaz de gerar energia por
meio do funcionamento de motores a vapor.

e Blade Runner (1982) de Ridley Scot, segundo filme a ser analisado, tornou-se um
icone da Revolucéo eletrbnica e precursor do que viria a ser a Cultura Digital. A
énfase nao esta em uma visdo mecéanica da maquina, como em Metrdpolis, e sim
na fluidez de uma relacéo entre o humano e o maquinico. No filme, andréides séo
feitos & imagem dos seres humanos, com caracteristicas fisicas e psicolégicas
extremamente semelhantes. Na verdade, os andréides sdo réplicas dos humanos
e parte do fascinio do filme reside no fato de que a trama gira em torno de um
cacador de androides - Deckard, cuja tarefa é identificar quais seres sdo humanos
e quais néo sao.

e Matrix (1999), dos irmdos Wachowski, € o filme que representa o terceiro
momento paradigmatico, a Cultura Digital. O filme retrata um altissimo nivel de
interacdo entre o humano e o maquinico e possibilita o questionamento de

diversos aspectos presentes no contexto cultural contemporaneo: imersdo em



tempo real, ciberespaco, corpos hibridos, inteligéncia artificial e nanotecnologia,

entre outros.

Para validar nossa hipotese, basearemos nosso estudo na Fenomenologia e na
Teoria Geral dos Signos desenvolvidas por Charles Sanders Peirce, que ao debrucar-se
sobre o estudo da experiéncia, chegou a conclusdo de que todo pensamento se da em
signos, sendo portanto passivel de interpretacdo. Todo pensamento filoséfico de Peirce
tem como base a Fenomenologia, resultado da descoberta das categorias mais formais e
universais da experiéncia. Universais por estarem presentes em qualquer fenémeno.

A Fenomenologia é a primeira das ciéncias positivas da Filosofia, seguida pelas
Ciéncias Normativas e pela Metafisica. Também denominada de Faneroscopia, a
Fenomenologia tem por objetivo a observagéo e categorizacdo de fenbmenos que implica
em uma categorizacdo da experiéncia, ou seja, 0 enfoque recai no modo como as coisas
aparecem a mente, independente de serem reais ou nao.

A Fenomenologia preocupa-se com a aparéncia das coisas, do modo como a
realidade é experenciada. Independente do que vemos corresponder a realidade, o
faneron® atua sobre a mente e pode moldar nossa conduta. Cabe a nés por a prova as
descobertas fenomenoldgicas e para que isso ocorra sdo requeridas trés faculdades
mentais: “ver, atentar para e generalizar, despindo a observagédo de recursos especiais
de cunho meditativo” (IBRI, 1992, p. 6)

Quando vemos algo sem qualquer tipo de julgamento, a primeira faculdade é
requerida e o que predomina é uma Qualidade de Sentimento, sem fluxo de tempo e
consciéncia do outro. Peirce denomina esta categoria de Primeiridade, o modo de ser
daquilo que é tal como ele é, sem referéncia a qualquer outra coisa.

A segunda faculdade necessaria compreende a existéncia de um outro. Trata-se
da faculdade de perceber aquilo que objeta e dessa forma podemos tomar consciéncia do
“eu” por meio de uma experiéncia com um “outro”. Nesta relagdo dual, percebemos que

ha um “outro” (segundo em relagdo a um primeiro) porque este elemento provoca reagao.

. por faneron eu entendo o total coletivo de tudo aquilo que esta de qualquer modo presente na
mente, sem qualquer consideragdo se isto corresponde a qualquer coisa real ou ndo. (CP 1.284).
PEIRCE. C. S. Collected Papers. Ed. Eletrénica. (Aqui referido como CP; os nimeros das citagdes
referem-se respectivamente ao volumes e paragrafos). Em todas as citacbes dos Collected
Papers, traducéo nossa.



O que é qualidade (Primeiridade) em poténcia, passa a se materializar, se atualizar em
um singular (segundo). Esta categoria € denominada Secundidade.

Por dltimo, a terceira faculdade diz respeito a capacidade da mente de realizar
uma generalizagdo. E a categoria da inteligéncia, da percep¢do do fluxo de tempo. A
terceira categoria, denominada Terceiridade, compreende mediacdo e aprendizado. Se
pensarmos que no aprendizado ha continuidade, fluxo de tempo, podemos inferir que os
fendmenos sdo capazes de gerar conceitos que no futuro podem ser revistos e até
mesmo modificados, pois 0 pensamento se da em signos e é passivel de interpretacao.
Com base nesta afirmacdo, acreditamos que o estudo da Fenomenologia pode oferecer
subsidios para questionarmos a evolucdo da relagdo humano-maquinico, pois a
concepcdo humana acerca da maquina compreende fluxo de tempo e generalizacéo de
experiéncias.

A semiose é o processo pelo qual o homem adquire conhecimento e evolui a
medida que se torna apto a gerar signos. A relacdo entre o humano e o maquinico
produziu signos capazes de gerar outros signos ad infinitum. As representagbes desta
relacdo geraram signos cada vez mais complexos. Uma de nossas hipéteses é que a
andlise dos trés filmes selecionados permite percebermos a passagem de um estatuto
mecénico do corpo humano para um modelo informacional.

No primeiro filme, o homem reage a arquitetura colossal e a magnitude
magquinicas, por meio do confronto fisico. Esta relagédo € marcada pela Secundidade, pois
0 maquinico é o “Outro” e desse modo, as noc¢des de alteridade e conflito predominam.
Cabe ressaltar aqui a coexisténcia das outras categorias quando da analise e
reconhecimento do real, daquilo que reage sobre a consciéncia, do que se atualiza em
um existente.

Metropolis atualiza qualidades de sentimentos ao mesmo tempo em que gera
outras qualidades que posteriormente serdo atualizadas em um processo ininterrupto. O
filme de Fritz Lang é signo de transformacdes culturais que culminaram na concepg¢ao
humana acerca da tecnologia. Esta concepcdo relaciona-se ao surgimento das
vanguardas artisticas no inicio do século XX, porta-vozes de um modelo de maquina que
partia da organizacdo do corpo humano em dire¢éo a organizagéo do processo social.

Em Blade Runner, embora haja uma visdo negativa dos andrdides, de um modo
geral, as maquinas sdo mais amigaveis e familiares na medida em que se assemelham
ao ser humano. O predominio é da Categoria da Primeiridade, pois quanto maior a

semelhanca, menor a consciéncia do “outro”.



Pensar em semelhanca significa pensar em permanéncia, pois quando
identificamos o que é semelhante, estamos tomando como referéncia algo que existiu no
passado e pode continuar a existir no futuro. Desse modo, ao afirmarmos que a maquina
€ semelhante ao homem, partimos do pressuposto de que o homem é um objeto que esta
no mundo, com determinadas caracteristicas que sdo reconhecidas no que diz respeito a
sua aparéncia bem como ao seu funcionamento e portanto, a idéia de semelhanca
(Primeiridade) soma-se & idéia de continuidade.

Em termos evolutivos, ndo s6 a continuidade é primordial, mas também a
descontinuidade. O que é descontinuo provoca a reavaliagdo de nossas idéias acerca do
mundo no qual estamos inseridos. O que é diverso, a0 mesmo tempo em que causa
estranhamento, possibilita modificacdo, crescimento e evolugdo. Em Blade Runner, a
semelhanca entre o homem e a maquina € tdo evidente, que para estabelecer as
diferencas entre um e outro € necessario adentrar no dominio da linguagem e verificar se
realmente Homem e maquina diferem na capacidade de processar simbolos. Este
percurso pelo dominio da linguagem em Blade Runner € um precursor de Matrix, no qual
0 acesso a maquina s6 pode ser obtido via programacao computacional.

Em Matrix, a experiéncia com o real é totalmente programada na mente
(Terceiridade). E o reino dos simbolos, das convencées, da mediacdo. Quando dizemos
gue Matrix é o reino dos simbolos, intentamos demonstrar que a relagédo entre o signo e o
contexto representado se da por uma convencgéo social. O “salvador” (Neo) s6 consegue
interpenetrar a Matrix e a Realidade se obter acesso a linguagem da maquina.

Partimos da hipétese de que nos trés filmes selecionados para este trabalho ha
caracteristicas que se repetem e com o intuito de iniciarmos nossa analise do processo
de continuidade do pensamento, com base na teoria fenomenoldgica, analisaremos
daqui por diante, a partir da nocéo de signo, a especificidade de cada filme selecionado,
mas antes de adentrarmos na andlise propriamente dita, discorreremos no proximo
capitulo sobre o género Ficcdo cientifica e suas possibilidades de representacdo da
relacéo por nds analisada.



1. SIGNOS DE CRIACAO E DESTRUICAO NA FICCAO CIENTIFICA: NOVOS
MUNDOS, NOVAS FORMAS DE VIDA.

“It's moving! It's alive! It's alive! Now | know what it feels like to be God!’
“I made it with my own hands!’

Victor Frankenstein em Frankenstein (1931)

As frases acima pertencem a primeira producdo cinematografica falada de
Frankesntein. O filme retrata 0 sonho humano de criagédo da vida e o desejo de superacao
de limites. Adaptado da obra Frankenstein: ou o Prometeu Moderno de Mary Shelley,
escrito em 1816 e publicado em 1818, o filme tornou popular uma criatura desfigurada,
cujo corpo é composto por partes de varios cadaveres de assassinos e um cérebro
anormal.

A adaptacdo do romance para 0 cinema tornou a criatura conhecida pelo
sobrenome de seu criador, Victor Frankenstein e popularizou a histéria de Shelley. Ficgao
e realidade se misturaram. Se na diegese do filme, o cientista desejava a imortalidade, a
vida real mostrou-se mais propicia, pois a criatura eternizou o sobrenome do cientista e o
termo “Frankenstein” passou a designar um ser composto de restos mortais animado pela
técnica do galvinismo. A figura do Frankenstein se eternizou no imaginario social e
atualmente é uma das imagens de mais fécil identificag@o devido a sua popularidade.

Frankenstein é um filme memoravel que influenciou grande parte da producéo de
ficcdo cientifica que o sucedeu. A sequéncia em que a méao direita do monstro se
movimenta pela primeira vez marcou a historia da cinematografia mundial e € considerada
um momento epifanico da sétima arte.

A cinematografia de Ficcdo Cientifica estd povoada de representacfes de novas
formas de vida. O estudo destas representacfes remete-nos a uma das formas mais
antigas de expressdo da aventura humana: a arte de contar histérias. Histérias sobre a
criagdo de novos mundos e novos seres a partir da experiéncia comum. Histérias que
perpetuam e atualizam mitos de geragdo em geracdo. Processo continuo e ininterrupto.
Semiose.

A Ficcdo Cientifica, ao discutir as consequéncias do avanco tecnoldgico,
estabelece um didlogo com as narrativas gregas de criacdo do universo. Em contraste
com a Génesis que concebe a criagdo como um processo estético, no qual cada elemento

foi criado em um dia respectivo, os mitos gregos denotam um processo de reagbes em



cadeia e revelam uma batalha entre forcas conflitantes, a criagdo e a destruicdo
integrando a vida.

As narrativas miticas gregas contemplam o medo de superacdo do criador por sua
criatura. Amplamente comentada a superacdo de Urano por seu filho mais jovem, o Tita
Crono, que por sua vez, se defronta com seu filho Zeus. Este com o apoio de Prometeu,
inicia a famosa Guerra de Titds e torna-se soberano. Os deuses passam entéo a criar 0s
animais e o Homem a partir do barro. Como os animais se adaptavam melhor ao meio
ambiente, Prometeu se compadece da incapacidade humana em se proteger das
adversidades e ao apostar na inteligéncia do Homem, penetra na forja de Hefesto, deus
do fogo, com o objetivo de levar uma chama para a humanidade.

Ao saber da ousadia de Prometeu, Zeus promete vingar-se da Humanidade e de
seu benfeitor. Cria uma bela jovem, Pandora, e a manda para a casa de Epimeteu
contando com a ingenuidade e impulsividade deste®. Pandora leva consigo uma caixa,
gue nao deveria jamais ser aberta, porém a jovem nao consegue conter sua curiosidade e
ao abri-la, liberta uma infinitude de males. Ao descobrir seu erro, Pandora fecha a caixa
em tempo de guardar somente a Esperanca, Unico bem enviado por Zeus aos homens.
Para Prometeu, Zeus guardava um temivel castigo: preso a um rochedo, Prometeu teria o
seu figado comido por uma aguia. Para o seu suplicio, o castigo seria eterno, pois todos
os dias 0 seu 6rgao se recomporia.

A complexidade e as interpretacdes das narrativas miticas gregas sdo imensas.
Afastada aqui a pretensdo de discutir detalhadamente sua influéncia nas obras que
precederam os trés filmes a serem analisados neste trabalho, queremos iniciar este
capitulo, ressaltando algumas atualizacdes destes mitos na Ficcao Cientifica, para que
seja possivel discorrer sobre os diversos modos de representacdo da relacdo entre o
humano e a tecnologia, partindo do principio de que a criagdo de novos seres e novos
ambientes é paradoxal.

A primeira caracteristica a ser ressaltada refere-se ao fato de que, ao presentear a
humanidade com o fogo, Prometeu disponibiliza um segredo dos deuses. O fogo é desse
modo, um elemento que liga a Terra ao Céu e relaciona-se com a tecnologia. E um
elemento que permite a humanidade se desenvolver, produzir artefatos e aperfeicoar a
prépria alimentacao. A idéia de que o fogo constitui um elo entre o Céu e a Terra repete-

® Em algumas versées do mito, os irm&os Prometeu e Epimeteu sdo Titds pertencentes a geracdo
predecessora de Zeus e seus irmaos; em outras versodes, trata-se de dois deuses primos de Zeus.
Em comum a estas versdes esta a representacdo de Epimeteu como um ser que tem tendéncia a
disperséo e a impulsividade, e Prometeu como uma figura relacionada a sabedoria e & asticia.
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se em diversas historias, inclusive nas narrativas biblicas, nas quais o Espirito Santo
desce dos céus em linguas de fogo, como também em contos da Idade Média e sua
representacdo da ascensao humana que é obtida por meio da expurgacdo nas fogueiras.
O fogo é fruto da técnica e significa um intermediario entre o humano e o divino, o natural
e o artificial, a escuridéao e a luz.

O mito de Prometeu revela uma visdo contraditéria do desenvolvimento
tecnoldgico, outra caracteristica marcante da FC. E por meio da tecnologia que a
humanidade sobrevive em um ambiente hostil, porém esta tecnologia cobra um preco. O
martirio de Prometeu reflete que a ousadia e 0 desejo de superagdo humanos podem
encontrar a flria dos deuses. A curiosidade de Pandora é um indice de que a humanidade
pode ser punida ao tentar transpor imposi¢des divinas.

Estas duas caracteristicas estdo presentes na lenda judaica O Golem (Warrick
(1980, p. 30)*. Criado no século XIl, 0 Golem é uma criatura de barro que acorda por meio
de um processo cabalistico. A histéria de autoria do rabino Rabbi Loew (1512-1609), foi
adaptada para o cinema em trés versdes. A primeira foi dirigida por Paul Wegener em
1914 (Der Golem), a segunda Der Golem und die Tanzerim (O Golem e a dancarina) data
de 1917 e a terceira foi produzida apés a 1.a Guerra Mundial, em 1920, Der Golem, wie er
in die Welt Kam (O Golem, como viemos ao mundo) com Carl Boese.

O Golem tem por atribuicdo ajudar as pessoas em tarefas corriqueiras e em certa
medida antecipa algumas historias de ficcdo cientifica ilustrativas do uso doméstico de
robds, como por exemplo, o0 Homem Bicentenario, porém ao contrario da histéria de
Asimov, a lenda do Golem retrata que o0 ser humano pode ser punido ao desejar um
atributo divino: a capacidade de dar vida a um ser inanimado. O Golem que inicialmente
mostra-se décil e solidario, no decorrer da narrativa adquire um carater ameacador e
acaba sendo extinto pelo mesmo processo cabalistico que o originou.

O conhecimento dos segredos divinos de criacdo também é tema de Fausto, uma
lenda alema@ que representa a transcendéncia humana. Dr. Faustus € uma histéria
recontada por Christopher Marlowe no século XVI e segundo a historiadora de Ficcao
Cientifica, Warrick (1980. p.33), entre 1480 e 1540, viveu de fato, na Alemanha, um
homem possuidor de conhecimentos magicos e cientificos, que teria inspirado a criagdo

ficticia de cientistas avidos por conhecimento e passiveis de punicao.

* Originalmente advém da palavra hebraica utilizada para “embri&o, ou coisa sem forma”. Warrick
(1980, p. 30)
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A analise da FC demonstra que neste género é recorrente a presenca de cientistas
com conhecimentos em Quimica, Fisica, Anatomia, Inteligéncia Artificial e outras areas do
conhecimento. Estas personagens sdo em certo sentido a personificacdo do desejo
humano de criar, manipular e controlar seres e ambientes diversos. Estas personagens
constantemente ndo possuem controle sobre suas criacdes®, e desse modo a anélise de
uma producao de FC dificilmente demonstrara uma viséo unilateral sobre a tecnologia. A
contradicdo propria deste género é inerente a processos evolutivos e € intrinseca ao
desenvolvimento humano em sua interagdo com os aparatos tecnolégicos.

A ambigiidade tem diversas formas de representacdo em filmes que antecipam o
futuro. E comum nos filmes de FC a presenca de um criador que enaltece sua criatura,
mas que em um momento posterior acaba rejeitando o fruto de suas descobertas
cientificas. Esta rejeicado sempre traz sérios problemas, pois se inicialmente a criatura
mostra-se amavel e obediente, com o desenvolvimento da trama, é possivel percebemos
uma inversdo de papéis e o criador torna-se escravo do ser que criou.

A representacao do ser humano como refém do desenvolvimento tecnoldgico € um
signo predominante em Metrdpolis: a robot-Maria volta-se contra o seu mentor. O mesmo
acontece em Blade Runner, quando os andréides se opdem ao senhor de Los Angeles.
Matrix também segue a mesma linha, pois as IAs entram em guerra com 0s humanos.

A criacdo de novas formas de vida é embasada na experiéncia comum e tratando-
se de um sistema signico, a ficcdo cientifica representa o contexto social no qual esta
inserida. O carater sombrio destas producfes relaciona-se a questdes com as quais a
humanidade tem se deparado. E notdrio que boa parte da ficgdo cientifica do comeco do
século XX represente o choque do homem moderno com os processos de mecanizagéo,
do mesmo modo que a producdo pdés Segunda Guerra reflita uma predominancia
cibernética, enquanto que os filmes da década de 90 representam a Cultura Digital e as
possiveis conseqiiéncias de um processo de digitalizacdo da informagdo. Em comum a
estas producdes, o carater sombrio dos signos do futuro. Signos que representam o
incerto, o novo, o0 elemento sob o qual o ser humano ndo possui controle e conhecimento.

A criacdo na FC compreende novos espagos e cenarios, como é possivel perceber
na obra de Julio Verne e suas incurs@es ao fundo do mar, ao centro da Terra e ao espaco

> A exemplo disto, a explosdo da bomba atdémica em Agosto de 1945, reconhecida por muitos
pensadores como um divisor de aguas na histéria da humanidade, potencializou uma producéo
literaria e cinematografica de ficcdo cientifica que dramatizava a expulsdo do ser humano dos
“Jardins do Eden” e refletia a perplexidade do cientista diante de sua incapacidade de controlar o
desenvolvimento cientifico.

12



sideral. Para alguns historiadores de FC, a criagdo de novos espacos reflete a busca pelo
desconhecido, e para ilustrar este tese, Michel Serres (Serres apud Oliveira, 2005)
ressalta o fato de que a obra de Julio Verne representa um marco na ficcdo cientifica, ao
apontar para o fim da era das viagens, uma vez que todas as rotas do planeta ja haviam
sido mapeadas no decorrer dos séculos XVl e XIX.

Ao comentar L' Univers de la Science Fiction do ensaista inglés Kingsley Amis,
Sodré (1973) ressalta que um dos temas recorrentes na FC é a existéncia de um universo
diferente com algumas anomalias que de certo modo entram na categoria do plausivel,
sustentadas pelo pensamento positivo. Desse modo, a existéncia de outros espacos so é
possivel porque as descobertas cientificas possibilitam uma reconfiguracdo de nossos
conhecimentos e um redimensionamento do lugar do Homem no mundo. E é saobre
Humanidade e espago que versa o presente trabalho. A humanidade e sua interagdo com
0 maquinico que se reflete na construcdo do espaco.

As narrativas de FC compreendem visdes utopicas e distdpicas acerca do futuro.
Metropolis pertence a uma narrativa que em certa medida ainda tem fé no progresso,
porém, a0 mesmo tempo em que propde a conciliacdo entre partes conflitantes da
sociedade moderna, estabelece um dialogo com narrativas nédo tdo otimistas, como por
exemplo, The Machine Stops, escrita em 1909 por E.M. Foster que representa o colapso
de uma sociedade mecanizada.

A obra de Foster pode ser lida como uma reagéo ao otimismo presente em Modern
Utopia escrita em 1905 por H. G. Wells, escritor que influenciou boa parte da ficcéo
cientifica do comego do século XX pelo potencial imagético de suas narrativas. Outras
narrativas distopicas destacam-se nas primeiras décadas do século XX, como Brave New
World de Huxley, 1984 de George Orwell e R.U.R de Karl Capek, obra escrita em 1921 e
que contribuiu para a popularizacdo da palavra robot na lingua inglesa® (WARRICK,
1980:, p. 54). Os robds de Capek inicialmente sdo servis, mas acabam destruindo a
humanidade e dominando o mundo. Esta concepgéo distdpica acerca da tecnologia difere
radicalmente do trabalho de Isaac Asimov, escritor considerado o pai de histérias sobre
robds, dada a grande quantidade e a qualidade de sua producéo de FC.

Asimov teve como mentor John W. Campbell, editor da revista Amazing e aluno de
Norbert Wiener no MIT. Warrick (1980) comenta que Em The Early Asimov (1972), o

escritor declara que Campbell teve uma grande influéncia no desenvolvimento de suas

® Robot é a palavra tcheca que significa servical. WARRICK (1980, p. 54)

13



idéias e funcionou como uma espécie de vinculo entre o escritor e 0 pai da Teoria
Cibernética.

Warrick (1980, p. 53) ressalta que Campbell e Asimov foram dois nhomes que
dominaram a FC com os temas: rob6s e computadores. A historiadora de FC afirma
ainda, que a histéria de Campbell When the Atoms Fail, publicada na revista Amazing em
janeiro de 1930, foi a primeira a retratar uma méaquina que é claramente um computador.
ApOs a publicagdo de 1930, Campbell escreveu The Last Evolution em 1932, estéria que
descreve uma maquina capaz de pensar. Warrick (1980) acrescenta ainda, que Campbell
continuou a escrever histérias sobre o desenvolvimento de maquinas sofisticadas e o
impacto das mesmas na humanidade por varios anos.

O trabalho de Asimov demonstra que a Ficcdo cientifica, ao projetar o futuro parte
de um presente que é exacerbado e adota um discurso positivista, dai o termo “Ficcao
Cientifica”, ou seja, o carater cientifico é possivel porque a narrativa de FC “é uma histéria
construida em torno de seres humanos, com um problema humano e uma solucao
humana, que néo teria absolutamente acontecido sem o0 seu conteudo cientifico.
(STURGEON apud SODRE, 1973, p. 52).

Asimov é um escritor que ilustra a importancia das descobertas cientificas ao
extrapolar o futuro com base na Teoria Cibernética. Em suas histérias, as maquinas séo
inteligentes e capazes de fazer o trabalho &rduo destinado ao ser humano. Suas
narrativas, escritas entre 1940 e 1976, concentram-se no uso de computadores e de
robds na exploragcdo espacial e na solucdo de problemas; no questionamento das
diferencas entre 0 humano e o maquinico e na evolugdo da inteligéncia artificial. Dentre
suas obras, destacamos The Bicentennial Man, obra adaptada para o cinema por Chris
Columbus, que faz o percurso inverso de muitas histérias de FC: é o robd que deseja
humanizar-se e ascender a condi¢do de humano.

Além de Asimov, outros escritores ilustravam o discurso cibernético, como Arthur
C. Clarke, fisico e matematico, que ficou mundialmente conhecido como o autor de 2001
(1968), obra que ao ser adaptada para o cinema originou 2001 — Uma odisséia no
espacgo, gravado por Stanley Kubrick. As narrativas de Clarke recaem sobre a
possibilidade da comunicagdo humana ser universal e instantanea. Clarke estendeu a
nogdo de aldeia global defendida por McLuhan e seu trabalho € em certa medida
precursor da obra de William Gibson, considerado o pai do movimento ciberpunk.

A producéo de Clarke reflete uma concepgao cibernética ao retratar a humanidade

em ambientes transformados por trocas efetuadas entre 0 humano e o maquinico. Esta
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concepgdo é compartilhada por Philip K. Dick, escritor americano considerado por varios
historiadores, como um dos grandes escritores de FC, cujo trabalho pode ser comparado
ao de Isaac Asimov.

Em suas produgdes, Philiph K. Dick, ao questionar o estatuto do humano e o
estatuto da maquina, enfoca a fluidez entre ambos e ressalta o carater cibernético
propiciado pelo avanco tecnolégico. Embora seu trabalho seja predominantemente
distdpico, é possivel notar em suas narrativas, alguns elementos positivos na interagcdo do
humano com o maquinico, como pode ser observado em Do Androids Dream of a Eletric
Sheep? (1968), obra que originou o roteiro de Blade Runner.

A concepcao de futuro de Dick é muito mais sombria do que a de Asimov. Warrick
(1980,p. 209) credita parte deste pessimismo ao periodo de adolescéncia do escritor.
Segundo a historiadora, os horrores da Segunda Guerra e as atrocidades nazistas teriam
influenciado a construcdo de ambientes estéreis. Na maior parte de suas narrativas,
somente alguns animais sobrevivem & radia¢éo nuclear, entretanto, Dick ndo é de todo
pessimista, pois considera que a Unica chance de sobrevivéncia para a humanidade nao
consiste em um retorno a Natureza e sim em uma transformacéo do ser humano por meio
da tecnologia.

A tecnologia e seu potencial de libertacao é tema recorrente de uma cultura que
estende seu legado até os dias atuais e que originou um movimento dominante na ficcao

cientifica na década de 80: o movimento cyberpunk.

1.1 O movimento cyberpunk

Determinar o inicio de um movimento cultural é percorrer um terreno pantanoso. A
histéria das transformacdes culturais de nossa sociedade tem demonstrado que é mais
acertado indicar alguns fatos que, de certo modo, influenciaram a emergéncia de novas
producdes artisticas e intelectuais. Neste sentido, ha alguns eventos que impulsionaram o
que é denominado movimento cyberpunk.

O primeiro ponto a ser destacado refere-se as mudancas ocorridas na editoria da
revista New Worlds que, em 1964, passa a ter como editor chefe o escritor Michael

Moorcock. A revista, que até entdo publicava histérias de aventureiros no espaco,
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tornava-se, sob o comando de Moorcok, um veiculo propicio para a emergéncia dos new
wavers’.

O movimento New Wave defendia a idéia de que a Ficgdo cientifica deveria abolir
o carater tradicionalista que havia sido adotado até entdo. Dentre os new wavers
destacam-se as obras de Ursula K. LeGuin, Samuel Delany e J.G.Ballard. Estes autores
advinham de areas como antropologia e semiologia e suas produ¢des oram pautavam-se
em experiéncias linguisticas como Babel-17, escrita por Delany, ora tratavam de género e
pés-humanidade, como acontece com a obra A méo Esquerda da Escuriddo, escrita por
LeGuin, que relata, num futuro distante, o choque cultural entre humanos e pés-humanos
em um planeta onde os habitantes sdo hermafroditas e mudam de sexo em determinados
periodos. (SILVA, 2004, p. 28)

A proposta da New Wave encontrou ressonéncia no movimento punk, tanto na
origem (ambos nasceram na Inglaterra) quanto na oposi¢cdo a producao cultural vigente.
Ocorre que o movimento New Wave comecava a perder espaco a medida que 0s seus
temas eram apropriados por escritores com um cunho mais comercial. Tornava-se entao
necessario algo mais agressivo. Neste contexto, o movimento punk ja tinha dado os
primeiros passos e o lema “faca vocé mesmo” ganhava cada vez mais adeptos dentre os
escritores de FC. Neste contexto, surgia 0 movimento cyberpunk: “cyber” pelo carater
cibernético e “punk” pela atitude anarquica.

O movimento cyberpunk diferenciava-se do movimento New Wave principalmente
pela defesa de uma FC de alta tecnologia. Para os cyberpunks ndo era o apego a
natureza que solucionaria os problemas de uma sociedade pds-moderna e sim a
apropriacdo da tecnologia como forma de libertar o ser humano da opressdo exercida
pelas grandes corporacdes.

Silva (2004, p. 32) ressalta uma diferenca importante entre o movimento New

Wave e o movimento cyberpunk:

. a geracdo mais nova de escritores de ficcdo cientifica precisava
ganhar seu espaco. Esses escritores, se por um lado tinham em comum
com 0Ss new wavers a insatisfacdo com o conservadorismo e a

grandiosidade galactica dos cenarios de ficcdo cientifica tradicional, por

" Termo utilizado para designar escritores que introduziam nas teméticas de FC, preocupacées

com conflitos raciais, linguistica e sexualidade, por meio de experimenta¢fes na linguagem. Os
new wavers pertenciam a um movimento de FC denominado New Wave em uma clara aluséo a
Novelle Vague e suas experimentacdes na linguagem cinematografica.
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outro ndo podiam mais se identificar com a postura libertaria com gosto

de contracultura hippie dos anos sessenta.

No prefacio da antologia Mirrorshades, Bruce Sterling ilustra a diferenca entre o

movimento cyberpunk e os movimentos que o precederam com o seguinte comentario:

Os cyberpunks talvez sejam a primeira geracdo a crescer ndo somente
dentro da tradicdo literaria da ficcdo cientifica, mas em um mundo
verdadeiramente de ficcao cientifica. Para eles, as técnicas da “FC hard”
classica — extrapolacdo, alfabetizacdo tecnolégica — ndo sdo sO

ferramentas literarias, mas um auxilio para a vida cotidiana.

Além de New Worlds, outras revistas como a texana New Pathways tiveram
grande importancia para a emergéncia do movimento cyberpunk, ao propiciarem o
encontro de cinco autores de FC que formaram um grupo, entdo batizado de O
Movimento. S&o eles: Bruce Sterling, Rudy Rucker, Lewis Shiner, John Shirley e William
Gibson. O termo cyberpunk, utilizado pela primeira vez em um conto homénimo de Bruce
Bethke, sé foi de fato tomado de empréstimo pelo grupo no langamento da coletanea
Mirrorshades em 1986.

Dentre as producdes cyberpunks, destacam-se duas trilogias escritas por Gibson
(2003). Séo elas: a trilogia do Sprawl (Neuromancer, Count Zero e Mona Lisa Overdrive) e
a da Ponte (Virtual Light, Idoru e All Tomorrow’s Parties). Nestas trilogias, Gibson
guestiona o que é o ser humano e o que € a realidade, principalmente em Neuromancer,
obra sob a qual os irm&os Wachowski basearam o roteiro de Matrix.

Neuromancer é considerada a primeira histéria de ficcdo cientifica que descreve
um mundo totalmente conectado. E na obra de Gibson que o termo ciberespaco aparece
pela primeira vez e compreende “uma alucinagdo consensual vivida diariamente por
bilhdes de operadores autorizados (...) Uma representacao grafica de dados abstraidos
dos bancos de todos os computadores do sistema humano” (GIBSON, 2003, p. 67).

Neuromancer conta a histéria de Case, um console cowboy, uma viséo futurista do
que viria a ser um hacker: uma personagem que para sobreviver conecta-se ao
ciberespaco. A imersdo de Case é bem radical: a personagem precisa fundir sua mente
com um computador para poder interpenetrar a Matriz, uma sequéncia de dados que

prefiguram um ambiente de realidade virtual.
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Case é um dos melhores cowboys de BAMA, uma megalépole pds Terceira
Guerra Mundial. A personagem é forcada a aceitar uma missédo, pois precisa se livrar de
uma microtoxina implantada em seu sistema nervoso como punicdo por sua
insubordinacdo a seus antigos empregadores. Na sociedade imaginada por Gibson
(2003), estar desconectado significa estar morto, literalmente. A saga de Case é uma
metéafora desta condigéo.

Gibson (2003) baseia-se na premissa de que o humano e 0 maquinico possuem a
mesma constituicdo quimica. Sua obra é inovadora ao permitir a articulagdo da mente
humana com uma matriz de dados (o ciberespaco), na qual se desenvolve a histéria. Para
gue a personagem possa percorrer este espago é necessaria a existéncia de uma marca
de posigcdo (o0 pov) que constitui a subjetividade da personagem. Se Case morrer no
ciberespaco, seu corpo fisico também morre.

A relagdo entre ambiente virtual e corporeidade € um tem predominante em
Neuromancer. Na histéria de Gibson ha uma profusao de seres hibridos, como Ratz, o

gar¢com do bar Chatsubo:

Ratz estava atendendo no balcdo, sua prétese de brago balancando
monotonamente enquanto enchia os copos de uma bandeja com Kirin
draft... A reliquia em forma de braco chiou quando se esticou para
agarrar outra caneca. Era uma protese militar russa de plastico cor-de-
rosa sujo, um manipulador de sete funcbes com realimentacao.
(GIBSON, 2003, p. 12)

Bem como a personagem Molly:

0s 6culos eram implantados cirurgicamente, selando as Orbitas
oculares. As lentes de prata pareciam crescer da pele macia e palida por
cima das macés do rosto, emolduradas pelo cabelo negro grosso. Os
dedos em volta da flecheira eram esguios, brancos e acabavam em cor
de vinho tinto borgonha polida. As unhas pareciam artificiais... € com um
cligue pouco audivel deslizaram, debaixo das unhas cor de Borgonha,
dez laminas de bisturi, gume duplo, com quatro centimetros de
comprimento. Ela sorriu. As laminas recolheram-se lentamente.
(GIBSON, 2003, p. 38)
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Ratz, Molly e Case séo frutos do hibridismo entre o ser humano e os artefatos
tecnolégicos. Mistura de corpos biolégicos e componentes artificiais. Ciborgues.

1.2 A figura do ciborgue no imaginério da Ficgdo Cientifica

O termo cyborg (cyb-ernetic org-anism) foi cunhado pelos cientistas Manfred
Clynes e Nathan Kline em 1960, embora o mito do ciborgue tenha se tornado familiar ao
Ocidente desde as primeiras décadas do séc. XX. O primeiro romance a retratar a figura
do ciborgue data de 1923 e é de autoria de E. V. Odle. The Clockwork Man conta a
histéria de um homem que pode regular todo o0 seu organismo por meio de um aparato
em sua cabega, cujo funcionamento é semelhante a um reldgio.

Da obra de Odle até os dias atuais, muita coisa aconteceu e o sonho de criagdo de
seres capazes de ampliar fungbes humanas é recorrente na FC do século XX, como
Limbo (1952) de Bernard Wolfe e Cyborg (1972) de Martin Caidin, que popularizou a
figura do ciborgue e serviu de inspiragdo para a série de tv O homem de seis milhdes de
dolares, protagonizada por Steven Austin. Austin interpreta um piloto de testes das
Forcas Aéreas Americanas que, apés um acidente, tem seu corpo reconstituido por meio
do uso de préteses que nao sé lhe devolvem seus movimentos, como também
potencializam sua capacidade de se locomover, (conferindo-lhe maior velocidade) e sua
capacidade auditiva.

Se a série de tv popularizou a figura do ciborgue no imaginario social, 0 Manifesto
Ciborgue, publicado em 1985 pela feminista e historiadora da biologia Donna Haraway,
propiciou que uma nova concepg¢do do termo, diversa da defendida por Clines e Kline,
pudesse emergir no ambiente académico. O Manifesto Ciborgue tornou-se uma obra de

referéncia sobre o assunto, ao compreender a figura do ciborgue como:

“um organismo cibernético hibrido: € maquina e organismo, uma criatura
ligada ndo s6 a realidade social como a ficcdo... criaturas
simultaneamente animal e maquina que habitam mundos que sao, de
forma ambigua, tanto naturais quanto fabricados. (HARAWAY, 2000, p.
40)".

O conceito de ciborgue defendido por Haraway (2000) inclui os avancos na

tecnociéncia (uso de psicotrépicos), bem como qualquer conexao de um usuario com um
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aparato tecnolégico. Para a autora, a figura do ciborgue consiste em um hibridismo de
cunho sexual. O cyborg, um organismo meio humano, meio maquinico, teria o potencial
de libertar o Ocidente da hierarquia falocentrica que tem predominado os discurso sociais.

Haraway (2000) historiciza a emergéncia da figura do ciborgue, ao ressaltar trés
gquebras de limites: o limite entre 0 ser humano e os demais animais, o limite entre
orgéanico e inorganico e por ultimo entre o fisico e 0 nado fisico. O primeiro abalo entre
fronteiras ocorre com o questionamento sobre natureza e cultura. A autora defende a tese
de que a existéncia de animais de laboratério e o movimento de defesa dos animais
mostram ser enganosa a linha divisoria entre o ser humano de um lado e os demais
animais do outro. Para Haraway, a nocéo de ciborgue implica em um acoplamento mais
radical entre o ser humano e as demais espécies.

A Segunda quebra de limites ocorre entre 0 humano e 0 maquinico e neste
sentido, o ciborgue consiste em um ser dotado de partes orgénicas e inorganicas. A
simbiose entre estes dois elementos é propiciada pela emergéncia de novas tecnologias.
Esta Segunda quebra tem como conseqiiéncia um terceiro momento, no qual ocorre a
digitalizag&o da informagdo, refletindo uma simbiose entre fisico e néo fisico, uma vez que
a realidade que nos cerca passa a ser traduzida em bits..

O trabalho de Haraway tem influenciado pesquisadores das novas tecnologias
gue perceberam na figura do ciborgue uma “ferramenta politica de questionamento dos
preconceitos contra minorias sociais”(LEMOS, 2005). A ficcéo cientifica tem se constituido
em um género que propicia representacdes deste hibridismo.

Dentre as representacfes do género FC, destaca-se pela popularidade o filme
Robocop — o policial do futuro, dirigido por Paul Verhoven em 1987, que retrata a saga do
policial Alan Murphy e a reconstituicdo de seu corpo por meio de aparatos mecénicos,
eletrdnicos e digitais. Apds ter sido morto em uma de suas missdes, Murphy tem suas
funcbes ampliadas e torna-se um superpolicial.

Predecessor do filme de Verhoven, destacamos Future Cop, filme dirigido por Jud
Taylor para a tv em 1976, que antecipou algumas questdes de Robocop e Robocop 2,
como a construcdo de uma subjetividade protética. Outro trabalho interessante é
Nemesis, (1992) de Albert Pyun, considerado uma das melhores representagdes
cinematograficas da figura do ciborgue.

O estudo da representacdo do ciborgue no imaginario cinematografico demonstra
gue ha uma passagem de um modelo de ciborgue hibrido, meio humano, meio maquinico,

para um modelo descarnalizado, como o ciborgue de Terminator 2. Na historia, o ciborgue
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T-800, interpretado por Schwarzenegger, pertence ao primeiro grupo: Seu corpo é um
misto de partes humanas e maquinicas que podem ser substituidas. Este ciborgue
enfrenta no decorrer da narrativa o ciborgue T-1000, cuja substancia corpérea é
constituida de um metal liquido altamente manipulavel. A nosso ver, a luta entre estes
dois tipos de ciborgue consiste em uma metafora da evolugao tecnoldgica, na qual formas
antigas de vida lutam para preservar seu espaco em um ambiente em constante
transformacéao.

Transformacgéo e tecnologia. Duas palavras que nos obrigam a repensar o estatuto
do humano e o estatuto da maquina e é neste intuito que adentramos na analise do trés
filmes selecionados, focando nossa analise na constru¢cdo de seres maquinicos e na
construcao do signo arquitetdnico.

Este breve relato sobre algumas obras de Ficgdo cientifca teve por objetivo
demonstrar que as representacbes da relagdo humano-maquinico sofreram
transformag¢des no desenvolvimento das narrativas de FC. Se inicialmente o futuro era
constituido de um presente exacerbado, as narrativas contemporaneas tém demonstrado
que, cada vez mais, o futuro ndo esta tio distante assim. E interessante pensarmos que
em 1926, Fritz Lang ja antecipava o video-fone. De |4 pra ca muita coisa mudou. Para os
cyberpunks ndo se trata mais do futuro como algo intangivel e sim de um presente que
pode ser tocado com as maos. A exemplo disto, a construcdo arquitetbnica de Blade
Runner tinha como propdsito a ambientagéo de qualquer megaldpole pdés-moderna e o
mundo representado em Matrix nos é muito familiar.

A analise de FC tem demonstrado que de uma concepcao mecanica de mundo
passamos para uma concepgdo eletrbnica até chegarmos em uma concepcao
informacional. Em todas elas o mito de Prometeu é revisitado. Em algumas destas
histérias o castigo é pesado; em outras, um pouco mais ameno, mas em todas, por nés
observadas, 0 medo de que a criatura possa superar o criador € latente. Nos trés filmes a
serem analisados, podemos perceber diferentes concepc¢des acerca da relagdo do ser
humano com as novas tecnologias que configura a criagdo de novos mundos e novas
formas de vida. Desse modo, o primeiro filme aponta para uma concep¢do mecéanica de
criagdo: o robd se opbBe ao Homem e a construcéo arquitetdnica é hostil. No segundo
filme, o espaco é constituido por fluxos e o andréide assemelha-se ao Humano e por
ultimo, no terceiro filme, o espago é constituido pela digitalizagdo da informacao e sédo as
Inteligéncias Artificiais que oferecem perigo. Se ha ciborgues nestas produc8es? Para
respondermos a esta pergunta, nada melhor do que adentrarmos de fato, na andlise
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propriamente dita, a fim de discorrermos sobre 0 processo semibtico propiciado pelas

mesmas. Comecemos entao, com Metrdpolis e a sua predominancia da Secundidade.
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2. O SIGNO METROPOLIS E O SEU OBJETO: A OPOSICAO ENTRE O HUMANO E O

MAQUINICO NA REPUBLICA DE WEIMAR

No estudo do processo de representacdo, Peirce estabeleceu que o signo é o
modo pelo qual a mente entra em contato com o mundo. Signo é mediagdo e esta no
lugar de seu objeto (alguma coisa) para uma mente.

Metropolis € um filme que representa a Republica de Weimar na década de 20,
com todas as contradicdes de um processo industrializador moderno. Metrépolis faz a
mediagcdo entre a nossa mente e o contexto que representa.

Nas diversas definicbes de signo desenvolvidas por Peirce, ha propriedades
formais para que o signo funcione como tal, ou seja, o seu fundamento, que pode ser da
natureza de uma qualidade, da natureza de um existente concreto ou ainda da natureza
de uma lei. Estas trés divisdes correspondem ao quali-signo, ao sin-signo e ao legi-signo
e se referem respectivamente as trés categorias: Primeiridade, Secundidade e
Terceiridade. A analise do fundamento do signo Metropolis compreende entdo trés
momentos: temos uma andlise qualitativa seguida de uma andlise observacional e por
Gltimo uma andlise que visa a generalizagdo. Trata-se da andlise do modo como o
referente esta presente no signo: o modo qualitativo, 0 modo existencial e o modo
genérico.

Pensemos no modo qualitativo. Quando uma qualidade funciona como signo,
temos o quali-signo. Na linguagem cinematogréfica, o aspecto do quali-signo diz respeito
a qualidade das tomadas, dos enquadramentos, movimentos de camera, enfim, tudo que
se refere aos aspectos relativos a sua aparéncia. Nés, espectadores entramos em contato
com estas qualidades quando contemplamos o filme pela primeira vez.

Peirce afirma que em um primeiro contato com qualquer coisa que se apresente a
mente, é necessario olhar para os fendbmenos. “O primeiro olhar que devemos dirigir a
eles é o olhar contemplativo.” (SANTAELLA, 2004, p. 29). A apreensao dos quali-signos
requer que ndo tenhamos pressa em nossas interpretagoes.

O quali-signo é uma possibilidade no seu carater de imediaticidade qualitativa.
Nao é a ocorréncia da qualidade em um singular que faz a qualidade ser o que &, mas
“seu modo de aparecer tal qual €, em si mesma, independente de qualquer outra

consideracao que nao seja apenas ela propria: talidade (SANTELLA, 2000, p. 99).”
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Comecemos com a qualidade da cor e do contraste de imagens em Metrdpolis. Ha
uma qualidade nas grada¢des de sombra e luz que real¢a alguns elementos cenograficos
enquanto omite outros. Esta qualidade é apreendida ainda que nao estejamos
conscientes de sua fungao.

A iluminag&o tem um papel muito importante no aspecto qualitativo do filme e faz
com que as sombras sejam exageradamente acentuadas e as luzes centradas. A
gualidade do contraste entre sombras profundas e luzes intensas, claro e escuro, confere
ao filme uma atmosfera sombria que é apreendida mesmo que o espectador ndo se dé
conta disto. A iluminagdo também permite que percebamos o relevo e a superficie dos
elementos que compde o quadro filmico. Ha& profundidade de campo e predominio de
linhas retas, verticais e diagonais.

Em Metropolis h&4 predominancia de planos fixos. A simetria € constante na
composicdo dos planos, no que diz respeito aos elementos filmicos, como disposi¢édo de

objetos e atores em cena. A simetria estende-se aos intertitulos em alguns momentos.

Fig.1 e 2 - Simetria na composicdo dos planos

O filme que analisamos é mudo, ou seja, ndo ha captacao dos sons das falas, dos
dialogos, porém é sonoro na medida em que ha uma trilha sonora que o0 acompanha e
gue compreende um compdsito de qualidades apreendidas em um primeiro contato que
temos com o filme. Cabe ressaltar, que assim como ha diversas versées de Metrépolis,
ha diversas trilhas. A trilha sonora da versdo analisada tem um carater mecanico e
repetitivo.

Compreender a apreensdo dos quali-signos é importante para passarmos a um
outro estagio mais avancado do funcionamento de um signo: o seu carater existencial.
Esta incursdo no modo existencial ocorre porque a percepcdo das qualidades sem

referéncia a qualquer outra coisa é um estado fugidio. Nossa mente tende a comparar as
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qualidades. Percebemos as qualidades quando as mesmas ocorrem no tempo e no

espaco, ou seja, quando ha a existéncia de um sin-signo:

Um sin-signo é um signo considerado especialmente no que diz respeito
a uma relacdo diddica na qual ele se situa — sua ocorréncia ou
existéncia atual (seu ocorrer ou existir: uma propriedade segunda) —
apenas na medida em que isso é constitutivo de uma identidade signica
que ele carrega (RANDESLL apud SANTAELLA, 2000, p. 100)

A percepc¢ao dos sin-signos permite que sejam estabelecidas quais caracteristicas
sdo essenciais, ou seja, aquilo que torna o signo um singular (sin), irrepetivel, conforme
observa Merrell (1995, p. 48): “Ver como, em termos peirceanos, € a forca (Secundidade)
do mundo “real”, “la fora” no sentido de algo. Ver como € separar algo e identifica-lo, e a
identificacéo € o produto de eventos passados armazenados na memaria.”

A andlise do sin-signo significa a busca pelo que da existéncia ao signo. Ora, tudo
0 que existe, existe através de qualidades. A versdo que analisamos é um sin-signo de
Metrépolis. Significa que o filme existe desde sua produ¢do em 1926 até os dias atuais e
gque apds varias versfes, esta com a qual trabalhamos, € uma atualizacdo de
caracteristicas do filme original. Nao é uma adaptacao do filme, tampouco uma histéria
em quadrinhos baseada no mesmo. E um existente por meio do qual, qualidades s&o
atualizadas e por meio do qual podemos identificar a que classe este evento pertence.

O sin-signo, ao mesmo tempo em que é uma concretizacdo de qualidades, é uma
atualizagcéo do legi-signo, que compreende o “terceiro tipo de olhar que devemos dirigir
aos fenbmenos, isto €, aquele que brota do desenvolvimento da capacidade de
generalizacdo...” (SANTAELLA, 2004, p. 32"). Em outras palavras, significa adentrar no
modo genérico pelo qual o referente esta presente no signo.

No nosso caso, estabelecer os legi-signos de Metropolis implica analisar em que
medida o signo se conforma a principios gerais. “Todo signo convencional é um legi-
signo. Uma palavra, uma sentenca, um discurso, por exemplo, s&o legi-signos”
(SANTAELLA, 2004:121-122). A linguagem de Metropolis pertence a classe “linguagem
cinematografica” porque preenche a diversas regras que foram pré-estabelecidas do que
vem a constituir esta classe. A linguagem cinematografica € um legi-signo e para que
funcione como tal, é preciso que certas caracteristicas se repitam em eventos singulares

(os filmes). O singular € uma réplica da classe a qual pertence.
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Um signo pode ser a atualizagdo de mais de uma classe de eventos. Dentro da
classe de filmes, Metrépolis pertence ao género cinematografico e dentro do género
cinematografico, a ficgdo cientifica. Por sua vez, o filme também é um representante da
estética moderna e dentro desta, da estética expressionista.

Até este momento temos por objetivo demonstrar que as trés categorias sao
onipresentes quando pensamos no fundamento do filme. Metropolis é um singular por
meio do qual percebemos certas qualidades e que ao adequar-se a certas leis, € uma
réplica de uma classe de eventos.

Santaella destaca que os trés modos que determinam como 0 objeto do signo
pode estar presente no signo (qualitativo, existencial e genérico) também determinam “os
aspectos dos quais o signo pode significar seus objetos ou referentes, a saber, o aspecto
iconico, o indicial e o simbdlico” (2004, p. 40). Para uma maior compreenséo destes trés
modos de significacdo, € necessario primeiramente compreender a nogdo de objeto do
signo.

Como foi dito anteriormente, o0 objeto determina o signo, que por sua vez,
determina o interpretante. Metropolis representa caracteristicas da sociedade alema para
uma mente interpretadora e cria nesta mente um efeito: o interpretante, que também é da

natureza de um signo:

“Um signo ou representamen, € aquilo que, sob certo aspecto ou modo,
representa algo para alguém. Dirige-se a alguém, isto é, cria na mente
dessa pessoa, um signo equivalente, ou talvez, um signo mais
desenvolvido. Ao signo assim criado, denomino interpretante do primeiro
signo. O signo representa alguma coisa, seu objeto. Representa seu
objeto ndo em todos os seus aspectos, mas com referéncia a um tipo de
idéia que eu, por vezes, denominei fundamento do representamen (CP
2.228)

O objeto de um signo ndo pode ser restringido a nogdo de um existente real.
Peirce destaca que o objeto significa uma “criagcdo da mente com algo mais ou menos
real, criagdo esta que se torna aquilo para o qual a cognicédo se dirige” (MS 693, p. 60
apud SANTAELLA, 2000, p. 33)

A abrangéncia da nocéo de objeto permite a existéncia de uma natureza abstrativa
ou conceitual. No nosso caso, significa questionarmos a relagdo humano-maquinico no

contexto social representado no signo Metropolis.
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No processo de mediagcdo, 0 signo ndo representa totalmente seu objeto e sim
uma parte da totalidade do mesmo. Se, por um lado, a diferenciacdo entre a unidade do
objeto e 0 que de fato é representado pelo signo implica na incompletude do
representamen, por outro, permite o signo a funcionar como tal, pois se o signo
representasse 0 objeto sob todos os aspectos, ndo seria signo, seria o préprio objeto.

Ha uma divisdo na nocdo de objeto: Objeto Imediato, 0 Objeto como conhecido
no Signo e Objeto Dindmico, o Objeto em si, desconsiderando qualquer aspecto
particular. O Objeto Imediato é aquele aspecto que o Signo recorta do Objeto Dinamico

na representagdo do mesmo:

“Devemos distinguir entre 0 Objeto Imediato, isto €, o Objeto como
representado no signo — e o Real, (ndo, porque talvez o Objeto seja
também ficticio, eu devo escolher um termo diferente, portanto)
digamos o Objeto Dinamico, que, pela prépria natureza das coisas, 0
signo ndo consegue expressar, podendo apenas indicar, cabendo ao
intérprete descobri-lo por experiéncia colateral.” (CP 8.314)

O objeto imediato € o modo como o objeto dindmico é representado, ou melhor,
dentre as varias possibilidades de representacéo do objeto dindmico, é a que de fato esta
inserida no signo. O objeto de um signo é também de natureza signica e desse modo o
processo semidtico tende ao infinito. No nosso caso, o objeto dinamico é a relacéo
humano-maquinico no contexto social aleméo da década de 20, e o objeto imediato € o
modo pelo qual esta relacdo esta representada no filme.

O filme é uma réplica da linguagem cinematografica, e dentro desta, do género
ficcdo cientifica. Foi produzido segundo uma estética moderna e expressionista e deste
modo para compreender todas estas informacfes que se referem ao objeto dindmico do

signo analisado, partiremos da analise da ficgéo cientifica na Alemanha no pds-guerra.

2.1 A ficgdo cientifica e o pds-guerra

Varios trabalhos foram realizados tendo como tema principal a sociedade alema
do pos-guerra. Diversos foram os enfoques; alguns abordaram o aspecto econdmico,
outros, a organizacao social e ainda ha os que versam sobre politica e assim por diante.
Em comum, a constatagdo de que apés a 1.a Guerra Mundial, a Alemanha encontrava-se
em um periodo de forte recessao.
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Com a assinatura do Tratado de Versailles, a economia alema tornou-se fréagil
devido ao pagamento de indenizacdes de guerra. “Foi 0 momento em que a Alemanha
abdicou de um regime imperial monarquista em favor de um regime republicano,
buscando contornar a crise gerada pela sua participagédo na | Guerra.” (DUTRA, 1999, p.
43)

Além das altas taxas pagas pelo governo aleméo, outro problema agravou ainda
mais a economia alema: o desemprego dos soldados que voltavam das frentes de
batalha. Boa parte deles estava sem condi¢cdes de trabalhar e os poucos postos de
trabalho disponiveis exigiam uma qualificacdo que o0s ex-combatentes nao tinham.
Ressalta-se ainda o fato de que a guerra acelerou o processo de industrializacdo alem3,
diminuindo ainda mais as ofertas de trabalho.

Os anos que seguem a Primeira Guerra Mundial s&o uma época singular
na Alemanha: o espirito germénico se recompde com dificuldade do
desmoronamento do sonho imperialista; 0os mais intransigentes tentam
se recobrar com um movimento de revolta, mas este € imediatamente
sufocado. A atmosfera conturbada atinge o paroxismo com a inflagao,
gue provoca a destruicdo de todos os valores; e a inquietacdo inata dos
aleméaes adquire proporcdes gigantescas. (EISNER, 1985, p. 17)

As consequéncias da l.a Guerra Mundial influenciaram toda uma geracdo de
escritores de ficgdo cientifica ndo s6 na Alemanha como no mundo todo. Obras que
tinham como foco a preocupacgéo com o futuro da humanidade povoaram o imaginario de
paises diversos no periodo entre-guerras. Para Peter Fisher em Fantasy and Politics —
Visions of the future in the Weimar Republic, a ficcdo cientifica produzida neste periodo
esta intrinsecamente relacionada a questdes especificas de cada pais e desse modo,
enquanto a Inglaterra questionava a necessidade da guerra, nos Estados Unidos o
enfoque recaia sobre os avancos tecnolégicos e a Unido Soviética era retratada nos
filmes americanos como o principal inimigo a ser combatido.

Em Metropolis: Cinema, Cultura e Tecnologia na Republica de Weimar, DUTRA
(1999) ressalta que neste momento, o nacionalismo ganha o aspecto de religido ao
idealizar o povo alemédo como Povo Escolhido por designios divinos, sendo a derrota uma
provacdo a ser superada. Neste contexto surge entéo, a figura do salvador nacional que

utilizaria dons divinos para recolocar a Alemanha no seu merecido lugar.

29



Fig.3 -Freder personifica o heréi nacional alemao

Em oposicdo a este sentimento de superioridade, havia o questionamento dos
avancos cientificos, tanto por parte da producédo cinematografica, como também por parte
do meio académico. Para alguns estudiosos a Ciéncia seria mais uma personagem das
historias de ficgdo cientifica, ndo cabendo ao critico utilizar o critério de verossimilhanca

em uma analise mais rigorosa sobre textos e filmes produzidos neste género.

... dizer que a ficgao cientifica é uma literatura inspirada ou baseada na
ciéncia é uma definicdo simplista que ndo satisfaz, pela impreciséo... o
“maravilhoso” da (boa) ficcdo cientifica moderna pode ser uma
extrapolacdo de realidades reveladas pela ciéncia, uma criagdo
imaginéaria de um mundo futuro, ou diferente, mas com uma argamassa
intelectual que ndo exime, naturalmente, nem a profundidade, a
penetracdo filoséfica ou psicolégica, nem o suti ou o poético
(CARNEIRO, 1967, p. 07).

A nosso ver, ainda que o imaginario filmico da Fic¢do cientifica “extrapole as
realidades reveladas pela ciéncia”, ele permite que novas descobertas cientificas sejam
representadas como também alimenta o imaginario cientifico, conforme observa Sodré

guando comenta o desabrochar da ficcao cientifica:

. a FC s6 desabrocharia realmente em 1926 com a publicagcdo, por
Gernsback, da revista Amazing Stories — um amontoado de aventuras
com énfase nos aspectos técnico-cientificos. A principio, Gernsback
reeditava obras de H. G. Wells e Abraham Merrit. Mas o projeto de
divulgagdo cientifica continuava nitido: os colaboradores da revista,
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oriundos de diversos setores do conhecimento técnico-cientifico,
incitavam os leitores a discussao em torno da plausibilidade cientifica de
seus devaneios. E assim surgiram as expedicdes lunares, as bombas
atdbmicas, os raios fantasticos, enfim toda a parafernalia constitutiva do
ciclo denominado Space Opera. (SODRE, 1973, p. 36)

Além da existéncia de um her6i (Freder) que apregoa a superioridade tecnoldgica
alema, na diegese de Metropolis ha uma caracteristica da ficgédo cientifica mundial que
nos interessa: a “justaposicéo do conhecido (0 Eu) e do estranho (o Outro)” (TAVARES,
[199-], p. 13). Nesta experiéncia, marcada pelo choque entre o Ego e Nao Ego, quando
“qualquer coisa particularmente inesperada forca-se sobre nosso reconhecimento” (CP
1.332), ha o predominio da Secundidade, pois existe uma relagdo entre nds e o mundo

real que insiste sobre nossa percepgao.

A segunda categoria — o trago seguinte comum a tudo que é presente a
consciéncia — é o elemento de “conflito”. Estd presente mesmo num
fragmento rudimentar da experiéncia como uma sensag¢do. A sensacao
tem sempre um grau de vivacidade, alto ou baixo, que é comocéao, acao

e reagdo, entre nosso espirito e o estimulo. (CP 1. 322)

A relacdo entre individuais antagonicos que se chocam e se opSem mutuamente
(o eu e o outro) encontrou na estética expressionista cinematogréafica a atualizagdo de
gualidades de um mundo em constante transformacdo nas primeiras décadas do século
XX.

Na teoria geral dos signos, Peirce defende que a atualizacdo de qualidades em
existentes individuais refere-se a relacdo entre o objeto dinAmico e o objeto imediato. A
mente interpretadora s6 pode ter acesso a algo externo ao signo por meio da percepgao.

O objeto dinamico (contexto) é representado no signo (objeto imediato) e somente
por meio de um julgamento perceptivo é possivel dizer algo sobre o elemento que foi
representado. Para Peirce, ndo entramos em contato diretamente com o objeto dindmico.
Para que a cadeia perceptiva ocorra € necessario a existéncia de trés elementos: o
percepto, o percipuum e o julgamento perceptivo.

O percepto é composto de dois elementos de espécies diversas: o primeiro
elemento é constituido pelas qualidades de sentimento ou sensacdes sem referéncia a
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qualquer outra coisa. E um elemento de Primeiridade. Neste estagio perceptivo, ndo ha
julgamento e sim a apreenséo das qualidades.

Se pensarmos em termos l8gicos, o percepto refere-se ao objeto dindmico, porém
este elemento externo insiste na medida em que a nossa atencédo € compelida e somos
forcados a reconhecer sua existéncia.

Quando o percepto atinge nossos sentidos, “é imediatamente convertido em
percipuum, isto €, o percepto tal como se apresenta aquele que percebe. E o percepto tal
como aparece, traduzido na forma e de acordo com os limites que nossos sensores lhe
impdem.” (SANTAELLA, 2000, p. 52). O percipuum relaciona-se dessa forma ao objeto
imediato. Temos algo que esta fora do signo e que é representado e percebido dentro do
signo. E um elemento de Secundidade. A cognicdo ocorre quando o percipuum é
conformado a principios que desembocam em uma significagdo, uma representacédo do
percepto. Trata-se de um julgamento perceptivo, logo, a categoria que predomina é a
Terceiridade.

E importante estabelecer as diferencas entre os elementos constitutivos da
percepcdo porque 0 processo perceptivo denota que ha algo exterior e algo inserido no
signo. Quando analisamos um género cinematogréafico, percebemos a repeticdo de
certas caracteristicas em filmes diversos, assim como quando falamos em estética,
percebemos que certas qualidades de sentimento sdo comuns em diversas linguagens,
embora os termos estética e género refiram-se a coisas diferentes. Partindo do
pressuposto de que ja discorremos, ainda que brevemente, sobre o género ficcdo
cientifica, cabe-nos neste momento discorrer sobre algumas qualidades de sentimentos

do expressionismo cinematografico alemao, parte do objeto dinamico de Metrépolis.

2.2 Expressionismo cinematogréfico aleméo

O expressionismo cinematografico reporta-se a literatura, ao teatro e as artes
plasticas e estabelece um dialogo entre estas linguagens e a linguagem cinematografica.

O termo “expressionismo” foi empregado pela primeira vez em 1850, pelo jornal
inglés Taiti's Edinburgh Magazine evocando, em artigo an6nimo, uma "escola
expressionista” de pintura moderna. Em 1880, Charles Rowley, em uma conferéncia
sobre pintura contemporanea (Manchester), usa o termo ao referir-se a uma gama de

artistas que procurava exprimir suas paixoes.
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Nos ano de 1878, no romance The Bohemian, de Charles de Kay, um grupo de
artistas se auto-referiam como "expressionistas”. Em comum a todos estes artistas, a
busca por uma forma de arte que ndo nascia diretamente da realidade observada, mas de
reacdes subjetivas a realidade. Atualmente, é considerada "expressionista" qualquer arte
onde as convengdes do realismo sejam destruidas pela emocdo do artista, com

distor¢des de forma e cor.

De fato, a deliberada deformacéo das formas, o sacrificio do discurso ao
essencial, a captagdo de um mundo em frangalhos, a preocupac¢do com
a doenca e a morte, a sublimagdo da loucura em contrastes e
dissonancias, o gosto pelo insélito e a visao de um absurdo que tira para
sempre a alegria de viver sdo comuns a todos 0s escritores modernos

gue atingiram os limites da expressdo. (NAZARIO, 2005)

Lotte Eisner (1985:17-19) em seu livio A Tela Demoniaca: As Influéncias de Max
Reinhardt e do Expressionismo, salienta que o0 cinema expressionista alemao esta
relacionado ao movimento expressionista na literatura — um estilo telegrafico, que explode
em frases curtas e exclamagdes breves — cujo desejo seria ampliar o significado
“metafisico” das palavras, criando uma linguagem repleta de simbolos e metaforas. Eisner
(1985:18) afirma que para os expressionistas “0 mundo ai esta, seria absurdo reproduzi-lo
tal qual, pura e simplesmente”. Ao citar o trabalho de Kasimir Edschmid, em Sobre o
Expressionismo na Literatura e a Poesia Moderna, a autora salienta que esta producéo,
marcada pela subjetividade, é resultado de um processo no qual ha a adogdo de uma
postura contra o naturalismo e o antimimetismo e ressalta como estas caracteristicas sao

trabalhadas no cinema:

“O pendor para contrastes violentos, que a literatura expressionista
transpds para férmulas feitas a machado, bem como a nostalgia do claro
e escuro e das sombras, inata dos alemé&es, evidentemente encontraram
na arte cinematografica, um modo de expressdo ideal. As visdes
alimentadas por um estado de espirito vago e confuso ndo podiam
encontrar modo de evocagdo mais adequado, a0 mesmo tempo
concreto e irreal”. (EISNER, 1985, p.19)
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No expressionismo ha uma traducao da interioridade expressa pela deformacgao e
estilizag&o. A iluminag&o pode produzir efeitos sobre nossa sensibilidade:

O expressionismo chamou a aten¢do da imagem cinematografica para a
for¢a condutora do olhar dos contornos e dos planos, dos contrastes de
claridade e, sobretudo, para os meios criativos da luz. Esta arte de dirigir
a luz ndo mais se perdeu, apenas ficou mais requintada em formas
menos perndsticas. E a forgca expressiva da linha e do plano, mais tarde,
ndo é mais posta em relevo pela deformagdo do objeto em si, mas
mediante posicionamentos apropriados da camera. Esta intensificacdo
da expressdo pela iluminacdo e pelo enquadramento, este é o
expressionismo do cinema de hoje!" (ARNHEIM apud NAZARIO, 2005)

A oposicao entre a luz e a sombra € marcada pela no¢do de alteridade. Para
Peirce “a existéncia individual € uma concep¢ao marcadamente dualistica” (CP 2.84). O
contorno extremamente definido dos objetos s6 é possivel porque ha o choque entre
individuais antag6nicos, a saber, o claro e escuro derivados do processo pelo qual o

excesso de luz gera o seu oposto, a sombra.

Fig.4 - Nosferatu dirigido por Murnau em 1922.

A sombra aponta para a existéncia da luz e depende de uma conexao fisica com
seu objeto para existir. E um indice. Indica tanto a existéncia da luz, quanto a existéncia
do objeto do qual é uma projec¢do. Quando na relacdo signo-objeto, o signo é afetado por
um existente singular, temos um indice.

O indice pertence aos trés modos pelos quais 0 signo se relaciona com seu objeto.
Em relacdo ao indice, Peirce afirmou que todo signo tem um aspecto indicial, 0 que nos

habilita, na analise da composicéo de luz e sombra no expressionismo, afirmar que além
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da manifestacdo de qualidades, as imagens apontam, indicam o0s objetos que
representam. Por ora nos deteremos na andlise dos indices em Metrdpolis porque
acreditamos que na relacéo entre os signos que compdem o filme e os objetos que os
mesmos representam h& predominancia de uma conexéo fisica e ndo de similaridade,
como é o caso do icone, que sera posteriormente analisado em Blade Runner.

Na tematica dos filmes expressionistas, o gosto pelo insélito e pelo fantastico sdo
indices de um futuro incerto e sombrio. A adocdo de uma postura catastrofica e
apocaliptica indicava que a maquina era a grande vild pois o desenvolvimento tecnolégico
estava atrelado a automatizacdo e ao mecanicismo modernos. Podemos afirmar que na
prépria constituicdo da estética expressionista ha predominéncia de indices que apontam
para as transformacgdes culturais que culminaram na concepcédo atual que o Homem tem
acerca da tecnologia. Esta concepcao também é fruto do surgimento das vanguardas
artisticas do século XX, porta-vozes de um modelo de maquina que partia da organizacao
do corpo humano em dire¢do a organizacao do processo social.

2.3 A estética expressionista e as vanguardas modernas

Se pensarmos que a estética expressionista € um signo complexo, seu objeto
dindmico é todo um contexto artistico do inicio do século XX que tinha como mola

propulsora a emergéncia de um mundo cada vez mais mecanico e racionalista:

Mas sé pela intervencdo das vanguardas, e mais concretamente das
correntes artisticas como o cubismo, o futurismo, a Nova Objetividade, o
neoplasticismo ou a Bauhaus, a maquina se converte em um valor
cultural fundamental e em um principio espiritual de signo transcendente
na realidade social e histérica. (SUBIRATS, 1986, p. 23)

O arquiteto expressionista Erich Mendelson concebia o0 maquinismo como principio
espiritual e fator constituinte da cultura que influenciou fundamentalmente o
desenvolvimento da cultura moderna. Mendelson, que contribuiu para a construcdo dos
sets de Metrépolis, “proclamava a maquina como uma forga histérica objetiva que
carregava em seu interior um principio organizador destinado a conferir nova harmonia a
cultura moderna” (SUBIRATS, 1986, p. 26).
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Fig. 5: Estrutura em balango de autoria de Erich Kettelhut

Para Peirce, estamos o tempo todo em contato com o fato bruto. Experenciamos
algo, o tomamos por certo e dele temos uma imagem mental, mas a experiéncia empurra
esta idéia para o pano de fundo e nos compele a pensar modo diferente (CP 1.324).
Quando o ser humano se depara com algo novo hd uma busca pela organizacdo da
experiéncia e a producéo cultural moderna reflete questionamentos acerca de um
processo no qual o Homem reorganizava seu pensamento a medida que reagia as
mudangas ocorridas no contexto social. Desse modo, a estética moderna era afetada pelo
choque intrinseco a estas mudancas.

Na diegese do filme de Lang, embora haja a identificacdo do “senhor de
Metropolis” com a racionalidade moderna, ha uma critica ao uso que este industrial faz
da méquina. Novamente aqui, temos a predominancia de indices. A dramatizacdo das
condicdes de trabalho a que sdo submetidos os operarios aponta para 0 nao
conhecimento do que é produzido na fabrica. A constatacdo de que a finalidade do
trabalho exercido ndo é demonstrada refere-se a uma concepg¢édo técnica do trabalho e
sua necessidade social.

O que estd em causa é a pratica social do trabalho em uma de suas
dimensdes, isto &, o trabalho em relacdo aos trabalhadores. Freder ndo
se importa com “0 que” os operarios estdo produzindo, mas como eles o
estdo fazendo. (DUTRA, 1999, p. 61)

Uma analise mais minuciosa da obra dos vanguardistas do inicio do século, ainda
gue importante, ndo cabe no presente trabalho. O que temos objetivado até aqui, é

apontar como algumas caracteristicas de uma estética moderna e expressionista
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apontam para um choque entre 0 humano e o maquinico no filme de Lang. Defendemos a
hip6tese de que ha uma predominancia de indices, um predominio da Secundidade. A
andlise do signo arquitetbnico é ilustrativa de como as relagcBes em Metropolis séo
predominantemente dualisticas e indiciais, pois hd o confronto entre dois mundos

diversos; 0 que ocorre em um, afeta o outro.

2.4 O signo arquitetdnico em Metropolis

“The mediator between head and hands must be the heart!”. Metrépolis comeca
com um epigrama. Mediagdo entre o cérebro que comanda e as mdos que obedecem. O
coracao deve ser o conciliador entre a massa operaria e o cérebro capitalista.

Depois do epigrama, um filme de animag¢do com formas geométricas e linhas que
se entrecruzam para formar o nome “Metrdpolis”. Fluxo de sombras que se movimentam
horizontalmente. Movimento repetitivo. No fotograma seguinte, imagem de um conjunto
de prédios. Amanhecer na cidade de Metrdpolis. Com a mesma volumetria triangular, no

fotograma seguinte, pistdes movimentam-se mecanicamente.

Fig. 6 e 7 - Fotogramas da sequéncia de abertura.

Fluxo. Um tdnel com corredores paralelos. Troca de turno da fabrica. Em fila
indiana, varios operarios com trajes idénticos, cabecas curvadas para baixo, caminham
de modo sincrénico. Separados por uma grade, um outro grupo aguarda que um
dispositivo luminoso dé o sinal de entrada. Vistos de frente, parece que marcham. Os que

saem tém um passo mais lento dos que entram.

8“0 mediador entre o cérebro e as maos deve ser o coracéo!” (traducdo nossa).
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Inicio do século XX. Alemanha. Periodo do entre-guerras. A circulacdo € uma
funcdo chave da sociedade moderna. Nesta primeira sequéncia de Metrépolis, as
animagfes em pintura intercalam-se com cenas de documentérios e de trabalhadores
cujos movimentos sdo sincronizados e repetitivos. A repeticdo nas primeiras imagens
reforca o sentido do andar mecanizado dos trabalhadores. O fluxo ordenado da
movimentacdo humana é semelhante & movimentacao nas linhas de montagem. Fluxos
de entrada e saida ndo se cruzam: planejamento e controle.

Tanel. s.m. passagem subterranea’. A movimentacdo dos operarios ocorre sob
arcos que na forma remetem-se a arquitetura de um periodo anterior e na disposicéo
relacionam-se a arquitetura moderna por meio da repeticdo. O tinel que comunica o
mundo externo com a fabrica € uma metafora da relagdo dualistica entre velho e novo,
moderno e romantico, humano e maquinico.

Os operarios, ainda em fila indiana, entram em elevadores semi-abertos e descem
até a cidade residencial. A semelhanca entre o movimento descendente dos elevadores e
0 movimento dos intertitulos que surgem nos fotogramas seguintes reforca a idéia de
verticalizacdo da cidade de Metrépolis. Os intertitulos informam que abaixo do piso onde
ficam as maquinas esta a cidade dos trabalhadores.

No inicio da década de 20, a verticalizagdo encontra nos arquitetos modernos
seus interlocutores. Com o aumento demografico das cidades industriais, a proposta de
estandardizacdo e verticalizacdo das cidades era defendida como uma das possiveis

solugBes urbanisticas.

A arquitetura funcional respondeu, na América e na Europa, as
exigéncias mecanicas da civilizagdo industrial; por isso proclamou os
tabus do utilitarismo, isto é, da adeséo ao objetivo pratico do edificio e a
técnica, e da “casa de todos”, padronizada e an6nima. (ZEVI, 1996, p.
125)

Para o planejador e arquiteto modernos, o planejamento e o desenvolvimento
deveriam concentrar-se em planos urbanos de larga escala, tecnologicamente eficientes e
racionais, cuja arquitetura deveria ser absolutamente despojada, ainda que com

referéncia a um periodo anterior.

® Fonte: Dicionario Aurélio
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Walter Gropius, fundador da escola Bauhaus, cuja contribuicdo para a arquitetura

e 0 urbanismo contemporaneos foi comparada a de Le Corbusier, defendia que a

estandardizacdo ndo se constituia em um freio “para o desenvolvimento da civilizacdo” e

que a verticalidade dos centros urbanos diminuiria as distancias entre setores diversos
da sociedade.

Se a cidade deve ser reduzida & menor superficie para conservar

distancias minimas entre os diferentes centros de negécios, uma Unica

solucédo racional permite que se assegure mais area e mais luz e, por

mais paradoxal que pareca, que se aumente o0 espaco vital; essa
solugéo € a multiplicacdo dos niveis. (GROPIUS apud CHOAY, 1992, p.
179)

Fig. 08 - Walter Gropius, entry, Tribune Competition, 1922

Ainda que os arquitetos modernos tenham defendido a verticalidade das
edificacdes como uma solucdo para as metrépoles em processo de industrializagdo, no
filme de Lang, a verticalizagdo tem a funcdo de representar a estratificagdo social
contrapondo os operarios e a elite de Metrépolis. Para os filhos da elite ha um jardim para

praticas culturais e um estadio para praticas esportivas. Este complexo, denominado
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Klub der S6hne, se opde aos ambientes freqiientados pelos trabalhadores - a fabrica e a
cidade residencial.

A dualidade entre o0 mundo dionisiaco da elite e o mundo racional da massa
operaria € intrinseca a estética moderna: o poder de transformacdo da experiéncia e a
nostalgia de um passado passivel de ser extinto. Neste sentido, a modernidade
representa “uma unidade da desunidade; ela nos arroja num redemoinho de perpétua
desintegragdo e renovacéo, de luta e contradicdo, de ambigiidade e angustia.” (BERMAN
apud HARVEY, 1998, p. 21)

Fig. 09 - A cidade de Metrépolis e Fig. 10 - O estadio para praticas
o prédio de Fredersen ao fundo. esportivas.

Para Peirce, a oposicao entre individuais traz consigo a nogéo de que 0 “eu” existe
na negacéo do “outro”. A medida que “a idéia de negac&o de um outro entra, a idéia de
um outro entra.” (CP 1.302). Podemos entao afirmar que a arquitetura em Metropolis é um
indice de individuais que se negam mutuamente. O estilo arquitetdnico caracteristico do
ambiente dionisiaco se afirma na negacao do estilo anterior.

Como ja foi ressaltado anteriormente, os indices sao signos que apontam seus
objetos e portanto entre o indice e 0 objeto representado ha uma conexao fisica que
capacita o indice para agir como signo. O signo arquitetbnico em Metrépolis aponta para
a necessidade de uma concretude. E por meio do contato com o concreto que 0 homem
reage e dai a necessidade de uma diferenciagcéo entre os ambientes.

No ambiente dionisiaco h& o culto ao corpo e a pratica esportiva remete-se ao
ideal olimpico. A construcdo arquitetbnica do estadio em estilo classico representa a
busca pela beleza e pela perfeicdo das formas. Nos Jardins Eternos, colunas rebuscadas
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e a presenca de uma fonte, na qual ha a escultura de uma sereia, sao signos de um
mundo onirico. Enquanto ha um espaco criado para o deleite dos filhos da elite, ndo ha
nenhuma referéncia no decorrer do filme, de que os filhos dos operarios possuam um
local para a diversdo. Estas criangas estdo no mundo racional e a arquitetura representa
0s avangos tecnolégicos no inicio do século XX e a racionalizacdo do individuo. A
racionalidade € restrita ao universo dos que estdo em contato direto com a maquina.

A visdo dos Jardins Eternos deixa atonitos os filhos da elite de Metrdpolis e 0 uso
de campo e contra-campo possibilita que o espectador ora tenha como enunciagdo o
olhar do burgués, ora o olhar do filho do trabalhador. Este recurso é utilizado para
contrapor individuais que estranham o ambiente que é diverso daquele em que vivem.

Apés ver Maria, Freder ‘desce do Olimpo’ e resolve procura-la. Vemos entédo a
casa das maquinas. Simetria nas linhas geométricas, predominio do aco e do concreto.
Simetria na execucdo dos movimentos. Operarios trabalhando em um ritmo sincronizado
com tempo igualmente marcados. Diagonalmente linhas que ligam o chdo ao teto, se
assemelham a vigas de ago e sugerem repeticao. Nesta seqliéncia, Freder encaminha-se
para o centro do enquadramento e a disposi¢do fisica das maquinas ressalta a simetria
da composicéo do quadro.

Aqui, temos a atualizacao de qualidades de sentimentos de uma estética moderna,
na qual a simetria e a sincronicidade representam funcionalismo e controle. As linhas
diagonais sao sin-signos que sugerem a repeticdo das linhas de montagem. Falamos em
sugestdo porque estamos analisando uma imagem. Ndo estamos em contato direto com
as “supostas” vigas de aco. E importante estabelecer esta diferenciacdo porque a estética
funciona na concatenacdo do quali-signo, do sin-signo e do legi-signo’, ou seja, estas
trés divisbes da natureza do signo estdo conectadas ao modo de apreensédo do signo.

Dizer que as linhas diagonais sugerem vigas de aco significa: que qualidades séo
representadas em um signo (sin-signo) e que a repeticdo destas qualidades em outros
signos nos possibilita falar em estética (legi-signo). Porém, na imagem ha uma relacdo
de semelhanca: “as imagens participam de simples qualidades ou Primeiras
Primeiridades” (CP 2.277), o que significa que as imagens até o momento analisadas,
assemelham-se a seus objetos. As linhas diagonais representam existentes e
assemelham-se a estes. E em virtude da existéncia do legi-signo que podemos identificar

as vigas em Metropolis, em outras palavras, foi necessario que nossa mente

9yUm signo “s6 funciona como legi-signo na medida em que a lei é tomada como propriedade que
rege seu funcionamento signico” (SANTELLA, 2000, p. 101)
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reconhecesse a representacdo de algo similar a uma viga para que pudesse ocorrer a
identificacdo. A semelhanca entre o0 signo e o objeto representado serd mais detalhada
em Blade Runner, onde ha o predominio do hipoicone. Voltemos para a sintaxe filmica.

Na seqiiéncia seguinte, Freder se depara com a maquina-M, a maquina principal
de Metrépolis. Assim como Maria, Freder “conecta” os dois mundos distintos de
Metrépolis. Se nas primeiras sequéncias, Maria encontra um mundo totalmente diverso do
seu ao subir até os Jardins Eternos, Freder também encontra uma realidade muito
diferente da sua, ao descer até o nivel das maquinas, mas neste caso, ha uma
curiosidade em entender o mecanismo de funcionamento do aparato tecnolégico que gera
energia para o mundo dionisiaco no qual vive. E uma busca pelo racional, pelo
desconhecido, em outras palavras, pelo mundo ao qual ele ndo pertence.

Esta ruptura entre velho e novo, mitico e racional é um sin-signo da concepcéo
moderna de criagdo, na qual o novo poderia ser criado a partir da negacao do velho: é na
negacdo do passado que o presente emerge e esta emergéncia implica em mudancas na
percepcdo. Para Peirce, as mudancas na percepcdo estao relacionadas as nocgdes de
alteridade e choque pois é por meio da experiéncia que entramos em contato com 0s
objetos. O choque é o elemento que caracteriza as mudangas. Se ndo ha resisténcia, ndo
ha choque quando a mudanca ocorre. (CP 1.336)

A vida moderna era marcada por sensacdes fugazes e descontinuidade. A
categoria do instante, do momentaneo, passou a ser objeto de estudo por parte de
filosofos e criticos, como Walter Pater, Walter Benjamin, Martin Heidegger e Jean Epstein.
Em comum, a preocupacdo em “resgatar a possibilidade da experiéncia sensorial em face
do carater efémero da modernidade.” (CHARNEY, 2001, p. 387).

Walter Benjamim (1975) procurou entender a modernidade nas décadas de 10 e
de 20, estudando a cultura parisiense no fim do século XIX. Este retrocesso permitiu que
o0 tedrico descobrisse as condi¢cdes de desenvolvimento da vida moderna. Para Benjamim
0 momentaneo e o fragmentario transformaram a natureza e a experiéncia do tempo.

Partindo da tese defendida por Benjamim, acreditamos que o estudo das
representacbes do tempo em MetrOpolis pode langar luzes para o entendimento do
processo pelo qual o cinema (signo) atualiza uma estética ao mesmo tempo moderna e

expressionista (objeto) , na qual o descontinuo e momentéaneo sao fatores inerentes.
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2.5 RepresentacGes do Tempo em Metrépolis

Nos primeiros fotogramas de Metropolis aparecem dois tipos de relégios: o
primeiro com 24 divisdes e o segundo com 10. O relégio com dez divisbes marca as
mudancas de turno e determina o tempo do trabalho dos operarios que devem manter
ininterruptamente as maquinas funcionando. Na mesa de Fredersen, sdo uma lembranca
constante da troca de turno. O segundo tipo, apresenta a fragmentacdo do tempo com a
qgual estamos habituados a lidar, o dia com 24 horas. Ambos relacionam-se ao
funcionamento do aparato tecnolégico e com as idéias de continuidade, de néo
interrupcdo. Se o primeiro € um indice da oposi¢do entre a autonomia das maquinas e a
fragilidade dos operarios, o segundo representa a restricdo social imposta pela
demarcacdo do tempo nas atividades cotidianas.

No Dicionario de Simbolos, a palavra relogio “esta ligada as idéias de movimento
perpétuo” (Cirlot, 1984, p. 497). No filme, estes aparelhos participam do cotidiano
industrial. O tempo em um ambiente extremamente racional difere do tempo nos Jardins
Eternos, onde Freder e outros filhos da elite de Metropolis divertem-se. Neste Ultimo, ndo
h& o menor proposito em se medir 0 tempo. As acdes e 0s gestos mais sdo mais lentos,
ndo h& pressa. O mundo onirico é atemporal.

Uma das cenas mais representativas da relacdo entre tempo e mecanicismo
ocorre quando Freder decide voltar ao subsolo apés queixar-se ao pai sobre 0 acidente
gue ocorrera na fabrica. O filho do industrial encontra entdo Georgy, um operario que
trabalha com os ponteiros de um mecanismo circular semelhante a um relégio. Exausto,
0 operario cai. Quando o filho do industrial decide assumir o lugar do operario, é obrigado
a lidar com os dials da maquina. Suas a¢bdes sdo guiadas e motivadas por padrfes
externos a ele. Sua movimentagdo é um signo do ritmo de trabalho imposto pela
magquinaria. Temos um indice, pois se trata de uma conexdo fisica, na qual o que
acontece com o objeto (as luzes que se acendem no aparato tecnoldgico) afeta
diretamente o signo (a movimentacdo de Freder). Nessa sequéncia, além do signo ser
afetado pelo objeto, ha outra caracteristica importante em relacdo aos indices: a
importancia da interpretagcdo dos mesmos. Freder sé obtém éxito porque consegue
interpretar o signo. A esse respeito, em seu estudo sobre a indexicalidade, Thomas A
Sebeok afirma:
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A sobrevivéncia de todas as espécies, e de cada membro individual de
todas as espécies, depende da decifracdo correta dos signos indexicais
[...] Os seguidores de trilhas de cavalos ou outros animais, o profeta e o
adivinho, o detetive, o historiador de arte, o0 médico, o psicanalista e os
cientistas modernos sdo, cada uma a seu modo, leitores avidos e
intérpretes de metonimias naturais do Livro da Natureza — do mesmo
modo que nds temos a experiéncia dos signos em nossa vida cotidiana,
embora talvez de modo menos concentrado e menos especializado.
(SEBEOK apud SANTAELLA, 2000, p. 121)

No processo de interpretacdo ha uma mediacdo entre a consciéncia e o que é
percebido e a interpretacdo de um objeto exterior €, por sua vez representada em outro
signo em um processo infinito. O interpretante € o signo gerado nesse processo de
representacdo. Aqui adentramos na analise da relagéo entre signo e interpretante. “Esse
ato embute os outros dois aspectos do signo: o de seu fundamento e o da sua relagéo
com o objeto”. (SANTAELLA, 2004, p. 37)

Convém ressaltar que neste momento ndo estamos falando da interpretacao dos
espectadores do fiime e sim da interpretagcdo que ocorre na diegese de Metropoalis.
Adotamos esta postura porque acreditamos que a reacéo dos protagonistas também é um
signo que ira contrapor 0 humano e o0 maquinico. Quanto a interpretacdo dos possiveis
especatdores do filme, discorreremos no final de nossa andlise, pois ai sim, 0s signos que
comp8em o filme j& terdo sido analisados. Vamos adiante.

O interpretante é o terceiro elemento da triade semiética. Porém, a geracdo de um
interpretante tem trés estagios de desenvolvimento que compreendem trés divisdes do
interpretante: imediato, dindmico e final. O interpretante imediato corresponde a uma
possibilidade de interpretacdo. Compreende um compdésito de qualidades sem nenhuma
referéncia a algo exterior. O interpretante imediato é o efeito imediato pertinente e
possivel na sua inteireza primitiva inanalisada.(JOHANSEN apud SANTAELLA, 2000, p.
84)

O interpretante dindmico é o efeito que realmente foi produzido em uma mente
interpretadora. Este efeito é subdividido de acordo com as trés categorias: interpretante
emocional, energético e logico.

O interpretante emocional consiste em sentimentos. Quando vemos uma obra de
arte, por exemplo, o interpretante emocional € o sentimento que este signo suscita. No

caso de Freder, podemos afirmar que a visdo do mecanismo circular em forma de reldgio
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suscitou sentimentos de forma vaga e indefinida em um primeiro momento. Ocorre que
perceber algo implica em reacdo. Esta reacdo pode ser de carater mental ou pode ser um
esfor¢o fisico. Quando na apreensao de um signo, o que predomina é uma agao, um
esforco fisico, temos o interpretante energético:

O interpretante energético corresponde a um ato no qual alguma energia
€ dispendida. Pode ser uma mera reacdo muscular em relagdo ao

mundo exterior ou corresponder a manipulagdo e exploracdo das
imagens do nosso mundo interior. (SANTAELLA, 2000, p. 79)

Fig. 11 A maquina “Paster Noster” e seu mecanismo circular

Na diegese de Metrépolis, ha a predominancia do interpretante energético pois as
acbes das personagens decorrem da interpretacdo de diversos indices. Ha varios
momentos em que a reacdo fisica € fruto da mecanizacdo do tempo imposta pela
maquinaria, como por exemplo, na sequéncia em que Freder encontra um mapa referente
as reunibes secretas dos trabalhadores. Por meio da justaposicdo de imagens, vemaos
operarios descendo até as catacumbas. O andar dos operarios é pesado, lento. Embora
nao estejam trabalhando na linha de producéo, o tempo para locomog¢éo é mecanizado e
semelhante ao modo como 0s mesmos se locomovem nas primeiras sequéncias, quando
h& a troca de turno. Deste modo, o tempo marcado pelos relégios da fabrica determinam
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ndo s6 a movimentacdo na esfera industrial, mas também afetam outras atividades
exercidas pelos operarios.

Norbert Elias fez um estudo sobre o tempo e sua natureza social. Para o
estudioso, 0 tempo como o0 concebemos nas sociedades industriais € um conceito que

decorre de um altissimo nivel de sintese:

A enorme internalizacéo das restricBes sociais relativas ao tempo é, com
efeito, um exemplo paradigmatico de um tipo de cerceamento ligado a
civilizagdo, que encontramos com freqiéncia nas sociedades
desenvolvidas”. (ELIAS,1998, p. 30)

A concepcédo do tempo é uma abstracdo. E uma generalizagdo, uma repeticéo de
habitos. O modo como os trabalhadores lidam com o tempo denota que no confronto com
0 outro (a maquina) além da apreensdo de qualidades, ha uma regra geral de
comportamento. Esta regra geral de comportamento relaciona-se ao pensamento, ao
entendimento geral produzido pelo signo, ou seja, 0 seu interpretante Iégico, conforme
observa Savan:

A regra ou habito € um padrdo de acdes que, sob certas condicbes
apropriadas, sera repetido indefinidamente no futuro [...] As ocorréncias
da regra ou habito se ddo num conjunto particular de acdes dentro de
um periodo de tempo limitado. Estes conjuntos de agfes particulares
séo interpretantes energéticos; mas, uma vez que eles exemplificam um
habito indefinidamente repetivel, eles também sado réplicas de
interpretantes l6gicos. Note-se que, enquanto 0s interpretantes
emocional e energético ttm uma terminacao finita, o interpretante l6gico
€ sempre potencialmente repetivel sem terminagcdo. (SAVAN apud
SANTAELLA, 2000, p. 79)

A predominéncia do interpretante energético na diegese de Metrdpolis relaciona-
se ao choque com o novo, cerne do processo civilizador da sociedade moderna.

Para os estudiosos da modernidade, no comeco do século haviam choques fisicos
e perceptivos do ambiente social, cujas mudancas tecnolégicas “transformaram a
estrutura da experiéncia. A modernidade implicou um mundo fenomenal — que era

marcadamente mais rapido, cadtico, fragmentado e desorientador do que as fases
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anteriores da cultura humana.” (SINGER, 2001). Ocorre que em Metrdpolis, este mundo
entra em colapso.

Ha uma sequéncia ilustrativa do colapso da sociedade moderna, a sequéncia do
acidente na fabrica. Lang enfatiza que a mecanizacdo e a fragmentacdo do trabalho
propiciadas pelo desenvolvimento tecnolégico podem ser prejudiciais ao ser humano. O
diretor reforca esta idéia ao demonstrar que no momento da explosao, um operario é
atingido por um jato de vapor. Este acidente € emblematico, na medida em que precede
um enquadramento diferenciado dos planos fixos anteriores. E como se as explosdes
afetassem a posicdo da camera e consequentemente, a disposi¢cdo dos elementos, que
passam a ser assimétricos, compondo um dos primeiros signos de que a ordem (a
simetria) em Metropolis esta prestes a ser quebrada.

O acidente na fabrica aponta para o inimigo da classe trabalhadora: “M”, a
méquina principal da industria de Fredersen, que no decorrer da seqiéncia de exploséo
transforma-se em uma efigie. Trabalhadores transformam-se em escravos egipcios e sédo
oferecidos a maquina-deus, “Moloch!”. Sabemos tratar-se de Moloch porque Freder
exclama o nome desta divindade originaria das culturas amonita e moabita que exigia
sacrificios humanos®. A palavra “Moloch!” é desenhada em um intertitulo com caracteres
gréficos tipicos do desenho expressionista. Este recurso é muito utilizado no filme de
Lang, assim como no cinema mudo em geral, pois os intertitulos constituiam por vezes a
solucéo técnica para que a fala de uma personagem pudesse ser expressa e também
tinham a fungéo de indicar a passagem de tempo.

A transformacdo da maquina em efigie € uma alucinacdo de Freder e nés,
espectadores, presenciamos a construgdo desta metafora sob o ponto de vista desta
personagem. Este tipo de construgdo narrativa no cinema expressionista alemao advém
de outras linguagens que faziam uso da alucinacdo subjetiva, conforme observa

Rosenfeld (1968, p. 96) em seu estudo sobre o teatro expressionista:

Todos os movimentos anti-naturalistas dos fins do século passado e
inicio do nosso século tendem a uma forte subjetivagcdo, na medida em
gue valorizam ao extremo as operagdes da imaginacdo (baseadas na
memodria), cujas imagens refletiriam uma realidade mais profunda que a

empirica da nossa experiéncia corriqueira.

?Fonte: NOGUIN, J.G. Mitologia Universal llustrada. Buenos Aires, Joaquim Gil Editor, 1960.
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Ainda que ndo possamos afirmar que a referéncia a Moloch seja parte da memoria
pessoal de Freder, é importante observarmos o modo como a alucinacdo é enunciada,
dado que uma das caracteristicas mais marcantes do expressionismo € a manipulacéo
dos elementos de realidade, “as vezes fortemente distorcidos, conforme as necessidades
expressivas de uma imaginacdo que opera sob forte pressédo emocional” (ROSENFELD,
1965, p. 97).

Gradativamente a efigie volta a ser maquina e os operarios que foram acidentados
séo substituidos. A utilizacdo do homem como parte da engrenagem magquinica é uma
visdo negativa do avancgo tecnoldgico e aponta para a concepg¢ao da tecnologia como
algo diverso e exterior ao homem. A maquina é o “outro” que causa estranhamento e
posteriormente o homem entrard em conflito com este "outro”. Ao tentar destruir as
magquinas, o0 homem acaba destruindo parte da cidade tecnolégica que mantém com ele

uma relacdo amistosa e torna-o submisso.

Fig. 12 - A maquina-M transforma-se... Fig. 13 — ...em Moloch

Em Metrépolis, tudo o que acontece com as maquinas afeta os trabalhadores. A relagao
humano-maquinico é representada pelo confronto porque é necessario o contato fisico,
conforme seré evidenciado no decorrer da montagem. A Secundidade predomina estas
relacdes porque esta marcada pela Existéncia, o Fato Bruto, aquilo que Objeta, que
reage. Esta é a categoria do choque, do estranhamento, da Forca Bruta, representados
no decorrer do filme. Ainda que extensa, julgamos ser importante uma citagdo de Peirce

que pode contribuir para o entendimento da Categoria da Secundidade:

No mundo da experiéncia, ha um elemento que é a for¢a bruta. Neste

caso o que é forca bruta, o que parece ser? Deveriamos encontrar
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pouca dificuldade para responder a isso, uma vez que estamos
plenamente cOnscios (ou parecemos estar, 0 que é tudo o que aqui nos
interessa) de exercé-la nés mesmos. Pois ndo importa qudo boa possa
ser a justificativa que temos para um ato da vontade, quando passamos
para sua execucdo a razao ndo faz parte do trabalho: o que se tem é a
acdo bruta. Ndo podemos fazer esforgco algum onde ndo sentimos
resisténcia alguma, nenhuma reagéo. O sentido de esforco é o sentido
de dois lados, revelando ao mesmo tempo algo interior e algo exterior.
H& uma binariedade na idéia de forca bruta; € seu principal ingrediente.
Pois a idéia de forca bruta é pouco mais do que a de reacdo, e esta €
pura binariedade. (CP 2.84)

No filme de Lang, a montagem tem como um de seus objetivos realcar a nocdo de
choque e resisténcia. Nao adotamos a hip6tese de que Lang tenha sido inovador na
escolha e encadeamento de planos, porém é notério que suas opgdes de enquadramento
refletem o humano em oposi¢cdo ao maquinico. A exemplo disto, as primeiras imagens da
cidade sdo compostas de fotogramas nos quais, em Plano Geral, vemos um conjunto de
prédios ao amanhecer. Nestas primeiras imagens nao ha a representacdo da figura
humana, quer seja individual ou coletivamente. No cinema classico, o uso de Plano Geral
e Grande Plano Geral tem por objetivo contextualizar a narrativa. Em Metrdpolis, além
desta funcao, este tipo de enquandramento é um sin-signo do dominio da cidade sobre o
homem, pois este, quando aparece, é sempre em tamanho diminuto em relagdo ao
gigantismo da cidade. A cAmera é posicionada de frente ou de cima para baixo; nunca ao
contrario (de baixo para cima), o que poderia salientar a figura humana e néo a cidade.

A simetria é constante na composicao dos planos, no que diz respeito aos
elementos filmicos, como disposi¢cdo de objetos e atores em cena. A simetria estende-se
aos intertitulos, na sequéncia em que os operarios descem até o complexo residencial e o
texto em movimento ascendente explica em que consiste 0 complexo Klub der Séhne.
Em forma piramidal lemos: “bem acima da cidade dos operarios, o complexo Klub der
Sohne, onde existem teatros, bibliotecas e estadios”. A disposicéo do texto em uma figura
geométrica triangular reforca a idéia de estratificacdo social. Este intertitulo € um bom
exemplo de como funciona o fundamento do signo e a relacéo entre signo e objeto.

Este intertitulo (que € um signo, um existente) atualiza qualidades de sentimento
do objeto dindmico que representa. Estas qualidades sdo a opresséo e a subserviéncia

dos trabalhadores. Ao mesmo tempo este sin-signo tem um carater de lei, tanto no que se

49



refere as palavras que comp8em as frases, como a sua forma piramidal, que em inimeras
produces humanas esta associada a hierarquizacdo do poder. E necessario ressaltar
gue trata-se de um sin-singo icénico, na medida em que sua forma se assemelha ao que
representa. Ocorre que esta semelhanca é apenas sugerida o que torna sua
representacdo fragil, como observa Santaella (2000, p. 119): “trata-se de um tipo de
representacdo fragil, visto que a mediacao estabelecida por meio de compara¢cdes tem
sempre uma natureza hipotética, em maior ou menor grau, podendo, por iSso mesmo, ser
facilmente contestada.”

Uma vez que a associacdo de idéias, da natureza de hipdteses podem ser
contestadas, € na sintaxe dos diversos fotogramas (signos) que a idéia de hierarquizacao
e opressdo serdo reforcadas. Podemos perceber isto quando ha uma rebelido dos
trabalhadores e a composicéo simétrica passa a nao mais existir, exceto quando a ordem
€ reestabelecida, o que nos habilita a inferir que a composi¢cdo simétrica € um sin-signo
gque tem como interpretante dindmico, a no¢do de controle.

Metropolis é um filme sobre controle. Controle que compreende também a criacéo
de um ser hibrido determinante no desfecho da histéria. Vejamos entdo, como ocorre a
construcao da Robot-Maria, constituida por duas personagens antagénicas: de um lado a
humana Maria e de outro a Robotrix, 0 ser maquinico criado por Rotwang. **

2.6 Maria: o ser humano ideal e a metafora da Torre de Babel

Fig. 14 - Maria leva os filhos dos

operarios aos Jardins Eternos

1 Cabe-nos ressaltar que Rotwang é um ciborgue na medida em que tem um brago protético. O
cientista além de personificar a concepgdo negativa da Ciéncia, representa a apreensdo humana
diante de seres hibridos.
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Maria é um ser humano cujas virtudes sdo bondade e prudéncia. E uma mulher
que acredita no futuro, na mediacdo, na conciliacdo entre individuais antagbnicos: o
operario rude e o empregador refinado. Tem paciéncia e calma ao falar. E uma lider nata.
Com sermdes proferidos nas catacumbas da cidade, consegue apaziguar os animos dos
trabalhadores.

Maria conta aos trabalhadores a histéria da Torre de Babel. Se em um primeiro
momento a enuncia¢cdo da parabola tem por objetivo demonstrar a luta entre classes, uma
analise mais minuciosa leva-nos a compreender que esta personagem traz em seu
discurso uma concepcao maquinica da cidade: os trabalhadores como partes
fundamentais de um organismo cujo cérebro € o industrial e cujo mediador é o coragao.

A construcdo imagética deste texto biblico, 0 sonho de um projeto arquiteténico
universal remete-se a uma visao da arquitetura como “a vontade da época concebida em
termos espaciais”. (MIES van der ROHE apud Harvey, 1998, p. 30).

A Torre de Babel é uma metafora da cidade de Metropolis, porque ha semelhanga
na construgdo de sentido. “As metaforas fazem um paralelo entre o carater representativo
do signo com o carater representativo de um possivel objeto”. (SANTAELLA, 2000, p.
120)

O objeto da parabola permite que seja feita uma analogia com a cidade de
Metrépolis. Vejamos como a historia da Torre de Babel anuncia o que esti prestes a
acontecer. A sequéncia da construcao da torre se inicia com visualiza¢des da histéria que
€ contada pela personagem. Um halo luminoso nas extremidades do quadro confere uma
espacializagdo diversa do restante do filme. A qualidade do efeito esfumacado é um quali-
signo de um tempo também diverso do tempo representado no filme.

Surge entdo uma figura humana que, em uma plataforma, fala com um grupo de
escravos. Segue-se 0 intertitulo: “Grande é o Mundo e seu Criador e Grande é o
Homem.”. Na sequiéncia seguinte, a imagem de um grupo de homens contemplando a
maquete da Torre de Babel é encadeada a um fotograma considerado por alguns
estudiosos do cinema mudo como um dos mais emblematicos de Metrépolis, conforme
observa Gunning (2001, p. 58): “cinco colunas de escravos com a cabeca raspada
convergem para 0 centro... sua natureza composta torna este fotograma uma imagem
puramente cinematica cuja referéncia é metaférica.” O autor acrescenta ainda que as
cinco colunas formam uma méo e que o uso de partes do corpo (a mdo em especifico)

no sentido metaférico € uma das caracteristicas da narrativa de Lang.
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Fig. 15 - A metafora da Torre de Babel

Ha a possibilidade de confronto de alguns destes trabalhadores com este
“pregador” que se encontra no topo de uma escadaria, tema também recorrente nas
representacdes de ascensao e hierarquia no filme que analisamos. Porém a disposicéo
das figuras humanas que compde o fotograma faz com que a imagem do pregador no
topo da escada (e na extremidade superior do quadro) seja diminuida em relagdo aos
escravos gque surgem no canto inferior.

O confronto entre elementos antagbnicos em uma escadaria remete-nos a
escadaria de Odessa em O Encouracado Potemkin de Eisenstein, porém neste caso, a
direcdo do movimento é inversa e aponta para uma possivel oposi¢cdo dos escravos que
se movimentam de baixo para cima. Além da intra-referencialidade (a possibilidade de
rebelido na estéria da Torre de Babel) este signo (a composicdo do fotograma e a
movimentagao dos escravos) € um indice da revolta que ird atingir a Nova Torre de Babel
(o prédio no qual Fredersen controla a cidade). Quando a seqiiéncia da parabola termina,
Maria repete a idéia contida no epigrama inicial: “Entre o cérebro que planeja e as maos
gue constroem deve haver um mediador.”.

Maria é a enunciadora da estrutura hierarquica de Metrépolis: uma construgao
vertical que proclama o triunfo técnico da humanidade por meio da mediacdo entre as
partes que a compde. Mas, a mediacdo ndo ocorre sem antes haver uma revolta
encadeada pela personagem hibrida (Robot-Maria), fruto da fusdo entre Maria e a
Robotrix.
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2.7 Robotrix

Fig. 16 - A Robotrix e seu inventor Rotwang

A Robotrix aparece pela primeira vez quando Joh Fredersen procura Rotwang e este
resolve mostrar sua mais nova inven¢do ao industrial. A Robotrix estad sentada e assim
gue o cientista ergue o braco, o robd levanta-se, caminha por uma passarela em direcédo
a seu inventor e ao industrial. Seus movimentos s&o praticamente comandados pelo
cientista. E singular e objeto de orgulho de seu inventor. Uma construgdo mecanica cujas
formas assemelham-se a formas femininas. E uma mulher de aco mecanizada

A Robotrix é um sin-signo icénico da arquitetura de Metrépolis. A relacdo que
estabelece com o signo arquitetdnico moderno é de semelhanga: o nariz destaca-se em
sua face e todo ornamento corporal € volumétrico. Seu objeto imediato € composto pelo
metal e pelo aco, materiais em evidéncia na época e seu objeto dindmico é a volumetria
como ornamento. E um sin-signo, na medida em que ha a ocorréncia de qualidades no
tempo e no espaco. Essa ocorréncia de qualidades sera importante para a diferenciacéo
da Robotrix e de Maria, pois se Maria é o ideal de ser humano, a Robotrix representa o
ideal da maquina e um aperfeicoamento das capacidades humanas e o consequente
medo de que esta o torne obsoleto.
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Antes de mostrar a Robotrix a Fredersen, Rotwang afirma que o rob6é pode
substituir os operarios na producéo industrial*®>. A capacidade de auxiliar o ser humano
em uma atividade de trabalho terd como contraponto o risco oferecido pelo rob6 ao ser
mal utilizado pelo ser humano e é nesta contradicdo que reside a complexidade do robd,
pois ao mesmo tempo em que representa o sonho humano de libertagcdo do trabalho
pesado, reflete 0 medo da obsolescéncia e da incapacidade de controle, como sera
ressaltado na construgéo do hibrido Robot-Maria.

2.8 O hibrido Robot-Maria: criacédo e destruicdo na Republica de Weimar

Fig. 17: O hibrido Robot-Maria

No hibrido Robot-Maria a capacidade de tormar decisdes € predominante e em
funcéo disto, o risco oferecido por este ser hibrido é muito maior do que o risco oferecido
pelo rob6. O hibrido, meio carne, meio metal, meio humano, meio robé, contradiz as
fronteiras que delimitam natureza e cultura, organico e inorganico, bem e mal. A
ambigilidade inerente a um ser hibrido pode ser interpretada como signo desordem e

neste sentido na sociedade ha o desejo de exterminio do elemento que causa a

12 Esta idéia de substituicdo sera retomada quando, a par dos planos dos trabalhadores, Fredersen
sugere que a Robot-Maria substitua a lider dos operarios, confundindo-os.
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desorganizacdo do sistema previamente estabelecido (DOUGLAS, 19991, p. 54)%.
Vejamos como Lang resolve esta questdo na seqiéncia em que Robotrix e Maria sdo
colocadas no laboratério de Rotwang, o mesmo ambiente no qual o cientista havia
demonstrado a Robotrix ao industrial.

A Robotrix encontra-se sentada na mesma cadeira, na mesma posi¢do 0 que nos
sugere, por meio de uma elipse, uma passagem de tempo no qual a Robotrix permaneceu
imovel. Maria encontra-se deitada em uma maca, com um capacete de onde saem
diversos fios. Estes fios conectam-na a cadeira na qual vemos a Robotrix. A eletricidade
sera a condutora do processo interativo entre os dois pélos que irdo compor a Robot-
Maria. O uso da energia elétrica em substituicdo a mecanica na construcdo de seres
autdbmatos é recorrente na ficcéo cientifica do final do século XIX e nas primeiras décadas
do século XX'. Fios brilham por dentro do corpo da Robotrix e sugerem que ha
fornecimento de energia. O primeiro misculo que se anima é o coracdo , Nao por acaso,
afinal, neste momento, Lang retoma o epigrama inicial, a de que o coragdo deve ser 0
mediador. A semelhanca entre a mulher e o robd nao se restringe a aparéncia fisica e
estende-se ao proprio funcionamento do organismo, como sera evidenciado apds o inicio
do processo de fuséo.

Na sequéncia da transformacao, a idéia de fusdo ocorre também na montagem:
Lang sobrep8e imagens de liquidos que borbulham em recipientes diversos. O ritmo
mecénico da sequéncia da exploséo repete-se aqui: a aceleracdo do encadeamento dos
planos confere um sentido de urgéncia por parte do cientista em controlar o processo no
gual organico e o maquinico formam o hibrido.

Os momentos finais do processo reforcam a idéia de transferéncia da identidade
de Maria para a Robotrix. Como ocorrera na alucinacéo de Freder, na qual a imagem da
Maguina-M “dissolve-se” e gradativamente surge Moloch, aqui a dissolucdo da imagem
da Robotrix permite que visualizemos a imagem de Maria. Se a alucina¢do de Freder é a
atualizacdo da qualidade demoniaca da maquina, a sobreposicdo das carateristicas

13 A cultura engquanto sistema signico permite a veiculagéo de valores estabelecidos por uma certa
sociedade ao mesmo tempo em que classifica os objetos reais. Sabemos o0 que é o organico e o
gue é artificial porque convencdes foram criadas a respeito destes conceitos, ou seja organico e
artificial séo legi-signos. “A cultura medeia a experiéncia dos individuos. Fornece-lhes, a partida,
algumas teorias basicas, uma esquematizacdo positiva na qual idéias e valores se encontram
dispostos de forma ordenada”. (Douglas, 1991, p. 54).

¥ No contexto em que Metrépolis foi produzido, cientistas experimentavam a eletroterapia para
excitar eletricamente o nervo humano e animal. A estimulacdo nervosa era utilizada no tratamento
de cegueira , surdez, paralisia, afasias e convulsfes.
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fisicas de Maria sobre as caracteristicas fisicas do robd faz com que o maquinico
humanize-se e ao invés de partimos do que é exposto para entrar em contato com a
verdadeira natureza das coisas, partimos do que é oculto para em direcdo ao que
doravante ira representa-lo. E como se partissemos do objeto para o signo.

Fig.18 - Comeca a fusdo de Fig. 19: Maria tem eletrodos que a
Maria com a Robotrix no

laboratério de Rotwang ligam & Robotrix

Fig. 20 - O coragdo do Hibrido Robot- Fig. 21 — Maria e Robotrix: Signos do
Maria comeca a pulsar humano e o maquinico em Metrépolis

Podemos dizer que esta representacdo intenta demonstrar o que é essencial no
signo, a capacidade de representar seu objeto. E como uma piscadela de Lang para o
espectador, um flerte com a fotogenia, que segundo Morin é caracteristica do processo
fotografico no qual a esséncia das coisas é transferida para uma representacdo. Podemos
entdo questionar: em que medida o signo Robotrix representa Maria para os operarios e
para a elite de Metrépolis? Como determinar o que de fato foi transferido? Que parte da
Robotrix sofreu alteracéo e qual é o limite entre os dois p6los que a constituem?

A criacdo da Robot-Maria ndo estabelece em que medida as caracteristicas da

Maria foram transferidas para a Robotrix. Se esta Ultima, fisicamente assemelha-se a
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primeira, seu comportamento futuro apresenta alguns pontos de interseccdo e alguns
pontos de estranhamento com a lider dos trabalhadores. A Robot-Maria também lidera a
massa e seduz os trabalhadores para que fagcam o que ela espera. Porém sua seducéo
causa a destruicdo de parte da cidade e o discurso inflamado pela mesma é de violéncia
e nao de paz.

A primeira aparicdo da Robot-Maria ocorre quando Fredersen resolve dar uma
festa e apresenta-la aos homens da elite de Metrépolis com o objetivo de testar sua
similaridade fisica com Maria. A Robot-Maria é um signo que representa as qualidades
de um dos pélos que a constituiu, 0 ser humano. A semelhanca é o que torna possivel a
farsa. Para compreender como isto ocorre, retomamos aqui, o que ja foi exposto sobre as
trés categorias.

Um signo é um compésito de qualidades que se atualizam e a repeticédo € o que
permite o reconhecimento do que é familiar. A Robot-Maria sé consegue enganar as
pessoas porque determinadas qualidades (Primeiridade) de Maria passam a existir
(Secundidade) no robé e para que estas qualidades sejam reconhecidas, é necessario a
repeticdo de habitos, como por exemplo a cor do cabelo, o formato dos olhos e da boca.
Neste sentido, a interpretacdo de indices é importante, porque, ainda em seu carater
iconico, permitem que a representagcdo do objeto (Maria) pelo signo (Robot-Maria) ocorra
de fato.

A semelhanca fisica entre signo e objeto é tdo acentuada, que tanto o0s
trabalhadores como a elite de Metrépolis ndo conseguem interpretar a diferenciacéo entre
0 gestual de Maria e do hibrido. Um olhar mais atento perceberia que a movimentacéo
deste dltimo difere da movimentagcdo do primeiro. Lang enfatiza a rapidez dos
movimentos da Robot-Maria por meio da alternagdo de varias acgdes, com
enquadramentos diversos em um mesmo espaco. A Robot-Maria aparece dancando em
plano médio, depois a vemos em primeiro plano movimentando a cabeca para o lado. A
velocidade do encadeamento aumenta e assim, além de percebermos que estas agfes
ocorreram em um curto periodo de tempo, a outra funcao deste ritmo mais acelerado é
conferir uma movimentagéo frenética ao hibrido, diferentemente do modo calmo e sereno
de Maria. De modo acelerado também € que a falsa Maria conduz os trabalhadores a
destruicao das maquinas, porém estes ndo percebem que se trata de uma impostora.

Como na fic¢do cientifica, o hibrido € um ser que desorganiza o sistema, apos
darem-se conta de que a destruicdo das maquinas podera matar seus filhos, uma vez

gue a cidade esta sendo inundada, os operarios resolvem queimar a Robot-Maria, quando
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Grot, 0 capataz de Fredersen alerta a massa de que foi o hibrido o elemento causador da
inundacgdo. Enquanto Grot alerta os trabalhadores sobre os riscos da destruicdo, a Robot-
Maria aumenta o ritmo de trabalho das maquinas o que acaba por sobrecarrega-las. Aqui
o carater maligno da personagem é evidenciado, assim como, quando da invasao da sala
de maquinas, ela ordena aos operarios que golpeiem de morte as maquinas. “Golpeiem
de morte as maquinas!”. Este é o apelo. Lang néo explicita em que medida a falsa Maria
tem consciéncia de seus atos e em que medida simplesmente executa as ordens do
industrial. O que é evidente é que a palavra “morte” indica uma concepc¢ao da maquina
como algo vivo.

Quando os trabalhadores se dao conta de que seus filhos correm risco de vida, a
Robot-Maria é queimada em praca publica. Aqui ha um paradoxo: a destruicdo das
maquinas é negativa pois significa a destruicao do futuro (o risco oferecido as criangas), e
a destruicdo do hibrido significa o restabelecimento da normalidade, porém o hibrido
também é maquina e representa a promessa de extensdo da capacidade humana. Como
solucionar este dilema? Vejamos a solugéo encontrada por Lang.

Os operarios nao sabem da natureza de sua lider. Poderiamos entéo atribuir que
a queima do robd ocorreu simplesmente por um equivoco, ou até mesmo por uma
fatalidade. Uma vez que a rob6 assumiu o lugar de Maria, hada mais natural do que pagar
0 preco por esta simulacdo. Mas, pensando no filme como um todo coeso, cabe
guestionarmos: haveria outras alternativas para o desfecho da histéria que néo
necessariamente a destruicdo do rob6? A nosso ver, é resposta é negativa porque as
representacdes do hibrido como um elemento fragmentado, que confunde e desorganiza
€ contraria a idéia de mediagao proposta no epigrama inicial. A solu¢édo entdo é dissolver
a mascara feita de carne e sangue e “purificar” os operarios do risco que ofereceram a
seus proprios filhos. A robd que surge das cinzas pode entdo ser restituida ao mundo
instrumental e deste modo o fim de sua natureza hibrida restabelece a “normalidade”

anterior ao seu surgimento.

Fig. 22 - A multiddo decide se Fig. 23 ...que é queimado em
vingar do hibrido... praca publica
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A constatacdo da natureza da Robot-Maria ocorre em funcdo de um contato dos
operéarios com a verdadeira concretude de sua forma fisica. Ndo € o acesso a linguagem
gue da pistas sobre a verdadeira natureza das coisas, como sera analisado em Blade
Runner e Matrix. Ainda que na construcdo destas duas personagens femininas a
polaridade seja evidente, principalmente na gesticulacdo (enquanto Maria tem os
movimentos mecanizados, simétricos e assexuados, a robd move-se de modo aleatério e
libidinoso), ndo é por meio da linguagem corporal que os operarios percebem que foram
enganados. A linguagem ndo representa 0 meio para se conhecer o que esta submerso.
E preciso algo mais palpavel, mais concreto do que a linguagem para atestar a
identidade verdadeira das coisas. E 0 homem e sua reacdo ao concreto, presente na
maquina, na arquitetura e demais representacdes do desenvolvimento tecnolégico.

Em Metropolis ha uma concepcdo do uso instrumental da tecnologia e disso
decorre a importancia dada a uma visédo da cidade como um organismo. Se a tecnologia
for bem utilizada, n&o havera maiores problemas.

A sequéncia final ocorre na catedral gotica, no centro da cidade. Apés a queima da
robd, os operarios presenciam Rotwang perseguir Freder, nos telhados da catedral. O
confronto fisico entre o cientista e o filho do industrial faz com que o primeiro se
desequilibre e caia. A busca pela “correta” utilizacdo do aparato tecnolégico implica na
eliminacdo de Rotwang, inventor de um ser sobre o qual ndo detém o controle. Como ja
foi dito no inicio desta andlise, o controle € uma das fun¢@es da sociedade moderna.

As nocdes de controle e simetria sdo retomadas na sequéncia posterior. Nos
primeiros fotogramas, vemos surgir gradativamente a massa de operarios que
simetricamente sobe as escadas da catedral para presenciar o momento em que Grot e 0
industrial entrardo em um acordo. Essa massa forma uma figura geométrica piramidal.
Liderados por Freder, Joh e Maria, os trabalhadores fazem o mesmo movimento da
sequéncia da Torre de Babel, mas neste momento, a fungéo é outra. O andar volta a ser
mecanizado (diferente da sequéncia da destruicdo das maquinas) e a simetria da massa
dos trabalhadores, repete-se na forma triangular da porta de entrada da catedral, palco
para o desenlace da narrativa. Grot, personagem que representa os trabalhadores, surge
no canto esquerdo da tela. No canto direito, Fredersen, o industrial que comanda
Metrépolis. No centro, Freder, o mediador. GROT — FREDER — FREDERSEN. Uma
sintaxe visual, que repete o epigrama inicial: “entre as méaos que executam e o cérebro

gue pensa, o coracdo deve ser o mediador.”
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2.9 Ainterpretacao dos diversos signos que comp®&e Metrépolis

Gostariamos de encerrar nossa analise de MetrGpolis, destacando o papel do
interpretante na triade semidtica. Na Semidtica Peirceana, 0 signo tem uma
potencialidade em si mesmo de ser interpretado. N&o se trata da mente que fara a
interpretacéo, tampouco do processo de interpretacdo. Trata-se de uma determinacdo do
signo, assim como o signo é uma determinag¢éo do objeto. O Interpretante é o terceiro na
relacdo triadiaca do Signo que é um primeiro e o seu Objeto que é o segundo.

O interpretante tem trés niveis de realizacdo: o Imediato (Primeiridade), o
Dindmico (Secundidade) e o Final (Terceiridade).Como foi dito anteriormente, o
Interpretante Imediato é tudo aquilo que um Signo estda apto a produzir, por isto é
associado a Primeiridade (possibilidade). “A gama de interpretantes possiveis de um dado
signo em um dado tempo”. (RANSDELL apud HULSWIT, 1998, p. 38, traducdo nossa).

Em nossa andlise, acreditamos que o Interpretante Imediato de Metrépolis é
constituido por uma gama de possilibilidades de interpretacao que vao desde a qualidade
da imagem, os efeitos da luz e da sombra, os contrastes entre claro e escuro, bem como
as qualidades de sentimentos caracteristicas da sociedade alemé& na década de 20: o
medo da opressdo tecnolégica, o choque com 0 novo, a sensacgao de controle, o
momentaneo e o fugaz e a oposicdo do homem em relacdo a maquina. Porém, o
interpretante imediato pode pressupor um publico-alvo. No nosso caso, é dificil especificar
quais sdo os espectadores, dado que uma enorme gama de pessoas pode entrar em
contato com o filme. Ressalta-se o fato de que este titulo € um dos mais conhecidos da
cinematografia alem& e um dos filmes mais cultuados na histéria do cinema.

Para discorrermos sobre o processo de interpretacdo, € necessario fazermos um
parénteses e diferenciarmos a interpretagcdo de um possivel espectador do filme e a
interpretacdo das personagens no decorrer da diegese. Esta diferenciacdo é necessaria
porque anteriormente afirmamos que na diegese ha predominéncia do interpretante
energeético e este por sua vez é da natureza de um signo. Ora, 0 interpretante energético
€ uma das divisdes do interpretante dindmico, sendo as outras duas, o interpretante
emocional e o interpretante logico.

O Interpretante Dindmico é tudo o que o Signo efetivamente produz (Secundidade
— real). E a atualizacdo do Interpretante Imediato. O primeiro efeito do interpretante
dindmico estd na qualidade de sentimento que ele pode provocar. Se pensarmos na
diegese do filme, quando a Robot-Maria é apresentada a elite de Metropolis ou quando
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Freder se depara com a Maquina M, o interpretante emocional seria 0 compésito de
gualidades de sentimentos que esta interpretacdo provoca. Mesmo quando ha uma
reacdo a algo, primeiramente houve, ainda que o intérprete nao tenha tido consciéncia, a
percepcéo de uma qualidade de sentimento.

No caso dos espectadores do filme, basta olharmos para os quali-signos é sera
possivel inferir sobre qual seria o interpretante emocional. Trata-se da apreenséo de uma
atmosfera sombria, longiqua, um sentimento de opressdo, submissdo e podemos até
arriscar, uma atmosfera claustofobica. O interpretante emocional esta relacionado aquele
primeiro momento em que abrimos a porta de nossa percepcao para que os quali-signos
possam ser apreendidos. Significa estar aberto ao que é admiravel. No filme analisado,
acreditamos que embora a atmosfera seja sombria, ha a apreensao de um sentimento de
beleza e harmonia na obra de Lang.

O interpretante energético, como foi dito anteriormente, demanda um esforco fisico
ou intelectual por parte do intérprete. No caso da diegese, ressaltamos que a reacdo do
homem denota um conflito e o porqué deste conflito. No caso dos possiveis intérpretes do
filme, podemos inferir que o espectador modemo ja havia sido preparado para lidar com
mudancas ha percepcdo sensorial causada pela modernidade. Quanto aos intérpretes
posteriores, podemos afirmar que em Metrépolis ha varios signos que apontam para uma

mediacdo entre o0 homem e a tecnologia e desse modo o interpretante energético é a

Q-

proposta de uma postura positiva em relacdo ao desenvolvimento tecnoldgico e
modernidade.

Em relagdo ao interpretante l6gico, cabe ressaltar que neste estagio “o signo é
interpretado através de uma regra interpretativa internalizada pelo receptor”
(SANTAELLA, 2000, p. 133), e desse modo, na diegese do filme ha varios momentos em
gue a interpretacdo € baseada em uma regra, como no caso em que Freder passa a
obedecer ao que é estabelecido pela maquina. Quanto ao espectador, o interpretante
l6gico seria um compdsito de informagBes a constituirem em conhecimento sobre a
relacéo entre homem e maquina no inicio do século XX.

Em um dltimo estagio de interpretacdo, temos o Interpretante Final, “o efeito
semiédtico pleno de um signo, se o seu propoésito ou intencao viesse a ser atingido, é o
interpretante Final daquele signo.” (SAVAN apud SANTAELLA, 2000, p. 75). Conforme
observa Hulswit: “é o interpretante ideal em direcdo ao qual a semiose tende sob
condicdes favoraveis”, ou “o efeito que seria produzido na mente pelo signo apds o
desenvolvimento suficiente do pensamento.” (PEIRCE apud HULSWIT, 1998, p. 140).
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Podemos entao inferir que o todo da potencialidade do interpretante final nunca é
atingido pois o interpretante representa o objeto do signo para uma mente qualquer
apenas parcialmente. Ambos, objeto e interpretante, por sua vez, sao signos também. O
primeiro regride ao infinito e o segundo progride ao infinito. O interpretante carrega uma
potencialidade que ndo é totalmente realizada. A realizacao ou seja, a atualizacdo desta
potencialidade somente ocorre em um novo signo, que também é uma representacéo.
Para Peirce o Interpretante Final estd sempre em progresso, uma vez que a semiose

consiste em um processo evolutivo que tende ao infinito,

“pois cada um de nds, intérpretes particulares, apenas capazes de
produzir interpretantes dindmicos singulares, faliveis e provisérios, ndo
estamos nunca em condi¢cdes de dizer que um interpretante ja4 tenha
esgotado todas as possibilidades interpretativas de um signo,
constituindo-se no seu interpretante final”. (SANTAELLA, 2001, p. 49).

portanto, a semiose tem como caracteristica a continuidade:

A acdo do signo s se consuma no momento em que ele determina um
interpretante, isto €, no momento em que ele gera um outro signo. Este
novo signo-interpretante tera como objeto tanto o signo do qual ele se
gerou, quanto o objeto original, passando ambos a compor um objeto
complexo. Concluséo, o objeto ndo é estatico e inerte, mas cresce com
a semiose. (SANTAELLA, 1992, p. 90)

Esperamos com isto demonstrar em nossa andlise, que embora nédo seja possivel
esgotar todos os interpretantes de um signo, Metropolis gerou outros signos, outros
interpretantes, nos quais a relacdo humano-maquinico pode ser observada. Com o
objetivo de analisar outro signo que sofreu a influéncia de Metrépolis, prosseguimos
nossa analise com o estudo de Blade Runner, tema do préximo capitulo de nossa

dissertacéo.

62



63



3. BLADE RUNNER E A FLUIDEZ NA RELACAO HUMANO-MAQUINICO

“Vocé, Nexus?” pergunta o técnico asiatico da Eye Works. “Eu desenhei seus olhos.”
“Se vocé pudesse ver o que eu tenho visto com os seus olhos.” Responde Roy.

Blade Runner é um filme sobre visdo, como fruto de uma dinamica fluida entre o
humano e o maquinico. Porém a visdo nem sempre implica em discernimento. Na Los
Angeles pés-moderna de Blade Runner, quanto mais se v&, menos se sabe. Gravado em
1982, o filme projeta uma metrépole do comecgo do terceiro milénio (2019) e trata de um
processo social em curso, do qual nés, espectadores do comec¢o do século 21, podemos
apenas fazer algumas inferéncias, por se tratar de uma tematica extremamente atual.

A narrativa do filme concentra-se na cacada feita por Rick Deckard, um ex-policial
que é convocado para eliminar quatro andrdides. Estes andréides sdo replicantes™
produzidos por engenharia genética e usados como trabalhadores em colbnias
planetarias para as quais emigraram milhares de pessoas devido a superpopulacdo na
Terra, representada pela cidade de Los Angeles. Os andrdides da série Nexus 6 (uma
série mais inteligente que as séries anteriores) rebelam-se contra a serviddo a que foram
submetidos e desejosos de um prolongamento do tempo de vida (quatro anos apenas),
cometem alguns assassinatos. Considerados ilegais, sdo alvo de uma captura
comandada por uma unidade especial da policia denominada blade runners.?

Os androéides a serem capturados séo dois do sexo masculino (Roy e Leon) e dois
do sexo feminino (Zhora e Pris). Deckard é convocado para esta missao porque precisa
substituir um policial assassinado pelo andréide Leon em uma das primeiras sequiéncias
do filme. O crime ocorre quando o policial aplicava um teste, o Voight-Kampff, elaborado
para diferenciar os andréides dos humanos.

A trama do filme gira em torno das dificuldades e descobertas de Deckard. Sua
tarefa é ardua devido a enorme semelhanca entre humanos e andréides. A similaridade,
porém, ndo se restringe ao aspecto fisico das personagens e se estende a questdes
existenciais como origem e finitude. A prépria concepcdo da cidade apresenta
similaridades com as personagens. Assim como os androides que morrem
precocemente, a metropole retratada no filme sofre de decrepitude acelerada. A cidade
projetada por Ridley Scott reflete uma exacerbacdo da decadéncia urbana pds-moderna e

1 O termo replicante é utilizado para designar a réplica do ser humano.
Z Cunhado pelo escritor de ficgdo cientifica William Burroughs, Blade Runner significa literalmente
aquele que corre sobre a lamina ou quem vive sob o fio da navalha.
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€ um signo ndo sO da Los Angeles de 1982, mas também de outras grandes metropoles
deste periodo.

O filme segue a tendéncia estética dos anos 80, que, em determinados momentos,
utiliza alguns elementos estilisticos de décadas anteriores (em especial as décadas de 40
e 50). Este retorno a um suposto passado glorioso é indice de uma sociedade que ja ndo

consegue projetar o futuro sem recorrer a nostalgia de um tempo no qual o homem ainda

sonhava com dias melhores.

Fig. 01 — O prédio em forma piramidal: nostalgia Fig. 02 - ... que se estende ao
de um passado glorioso figurino das personagens

Blade Runner retrata um individualismo extremo, no qual o individuo se sobrep&e
ao coletivo. Ha dificuldade em diferenciar o “eu” do “outro” porque na luta pela
sobrevivéncia, € como se este “outro” ndo existisse. Assim como o mito de Narciso, que
se “afoga” no reflexo de sua prdpria imagem, no filme de Scott, a ruptura de limites entre
0 “eu” e 0 “outro”, representada na fluidez da relacdo humano-maquinico, pode se tornar
um problema. Nossa hipotese é de que, em Blade Runner, ha uma hibridizacéo entre
mundo interno e externo e deste modo, este signo estd sob o predominio da
Primeiridade, pois nesta categoria ha auséncia de binariedade.

Peirce enfatiza que, na Primeiridade, denominada de Originalidade ou Oriéncia,
algo é aquilo que é sem referéncia a qualquer outra coisa dentro dele, ou fora dele,
independentemente de toda forca e de toda razéo (CP 2.85), ou seja, na Primeiridade néo

h& a nocao de outro, nao ha limite entre nés e o mundo.
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Em Blade Runner, a falta de limites definidos, pode ser observada na densidade
visual que marca toda a narrativa do filme, a comecar pelos dois modos de apresentacao
da cidade. No primeiro, por meio de uma panordmica, vemos algumas figuras
geométricas nao totalmente definidas em funcdo da distancia em que se encontram.
Nesta visdo, que é um sobrevdo pela cidade, ha uma profusdo de pontos de luz em um
ambiente sem limites demarcados. No segundo modo de apresenta¢édo, quando vemos a
cidade, do nivel da rua, a presenca da chuva constante confere um efeito de
“embacamento” que impossibilita uma viséo nitida do espaco filmico.

Blade Runner é um filme sobre hibridizacdo entre interno e externo, orgéanico e
artificial. O carater artificial da composicao imagética da cidade é composto por diversos
signos, como a profusdo de cores néons nas fachadas das edificacdes urbanas. A
artificialidade na iluminacao é recorrente nas cenas em que vemos o topo da cidade, com
destaque para a cor vermelha e suas nuances que simulam a luz solar. Artificial também
€ parte da trilha sonora. Na seqiiéncia de abertura, na qual a cidade de Los Angeles é
apresentada ao telespectador, uma mdusica eletrbnica, composta pelo musico Vangelis,
compreende um compdsito de qualidades que confere a sensacdo de que ha algo
eletrbnico e artificial na cidade criada por Scott.

Ainda sobre as cores, convém ressaltar que, além de representar a artificialidade
urbana, ha outro papel desempenhado pelas mesmas na diegese do filme: representar a
individualidade no seio da sociedade pés-moderna. A multiplicidade de cores presente
nas vestes das pessoas que transitam pelas ruas forma um mosaico colorido e reflete a
multiplicidade étnica das grandes metropoles, a0 mesmo tempo em que estabelece o
dialogo com a impossibilidade de racionalizacdo pés-moderna, pois denota um publico
diverso e heterogéneo. A assimetria dos enquadramentos, no que se refere aos

elementos filmicos, como disposi¢cao de objetos e atores em cena, reforga esta idéia.
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Fig. 03 — O mosaico étnico pés-moderno de Blade Runner

Quanto ao aspecto singular do filme, cabe ressaltar que a verséo de Blade Runner
com a qual trabalhamos, diferentemente de Metrépolis que atualiza qualidades de
sentimento de uma estética moderna, € um signo pés-moderno. Em nossa andlise ao
pensarmos na pos-modernidade, procuraremos focar o desenvolvimento tecnolégico e
suas inerentes analogias entre humano e maquinico. Dada a dimensdo do assunto,
julgamos ser necessario para a nossa proposta, discorrer sobre a Teoria Cibernética e
sua capacidade de redefinir o proprio conceito de vida (Tomas, 1996, p. 25), sinalizando a
mudanca de uma concepgdo mecanicista para uma concepgdo informacional, cujos
padrdes de organizacdo sdo extensivos a vida bioldgica e maquinica.

A Teoria Cibernética € a primeira teoria a propor que corpo e mente fossem
concebidos como uma rede comunicacional baseada na reproducdo de sinais. Esta
concepcéo teve forte influéncia ndo s6 no ambito académico, mas estendeu seu legado
as outras esferas da atividade humana, podendo ser observada na andlise do objeto do

signo Blade Runner, o contexto social da década de 80 sob o predominio da Primeiridade.

3.1 O desenvolvimento da Teoria Cibernética

A teoria cibernética buscava estabelecer a integracéo entre o homem e a maquina
partindo do principio de que certas fun¢des de controle e processamento de informacdes
ocorriam de modo semelhante em maquinas e seres vivos e poderiam ser reduzidos aos
mesmos modelos e mesmas leis matematicas. Com a publicacéo de Cybernetics: or the
Control and Communication in the Animal and the Machine, em 1948, o matematico
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Nobert Wiener, defendia a tese de que a Cibernética seria uma teoria das mensagens

mais ampla que a “teoria da transmissdo de mensagens da engenharia elétrica”,

...um campo mais vasto que inclui ndo apenas o estudo da linguagem mas também o
estudo das mensagens como meios de dirigir a maquinaria e a sociedade, o desenvolvimento de

maquinas computadoras e outros autdmatos. (WIENER, 1984, p. 15)

Para Wiener, a sociedade s6 poderia ser compreendida através de um estudo das
mensagens e das facilidades de comunicacdo disponiveis e o desenvolvimento destas
mensagens e facilidades desempenhariam no futuro um papel cada vez mais importante
na comunicagdo entre o humano e o maquinico.

O termo Cibernética, derivado da palavra grega kubernetes® , designa este campo
de pesquisa, no qual a nogcdo de controle é preponderante. Embora a criacdo do
neologismo date de 1948, as primeiras pesquisas com programacdo de maquinas
computadoras e mecanismos de controle para artilharia antiaérea foram desenvolvidas
no decorrer da Segunda Guerra Mundial.

Wiener desenvolveu o estudo de um sistema elétrico-mecénico “desenhado para
usurpar uma funcéo especificamente humana: a execucdo de um complicado padréo de
célculo” e “a previsdo do futuro” (WIENER, 1948, p. 11-13, traducdo nossa). Para o
tedrico, era possivel prever a trajetéria executada por um projétil de um canhéo antiaéreo
em direcao a um alvo especifico que seria alcangado em algum momento no futuro. A
nocdo de feedback®’ passou entdio a ser investigada, pois monitores e detectores
coletavam informagdes advindas do meio externo e as confrontavam com um padrédo de
desempenho previamente programado. Desta forma era possivel compensar as

diferencas entre o que de fato havia sido realizado e o que era esperado do sistema.’

% palavra grega utilizada para denominar o piloto do barco ou timoneiro, que corrige o rumo do
navio a fim de compensar as influéncias do vento e do movimento da agua. Ha um outro sentido
para o termo kubernetes, quando relacionado com o latim gubernator, maquina de leme utilizada
em navios.

* Termo empregado pela engenharia de controle para designar a realimentacédo de um sistema
com informagdes advindas do meio externo.

® Wiener (1948, p. 15) cita um exemplo simples de oscilagdo que pode ser observado em um
aquecedor controlado por termostato. A realimentacdo (feedback) do sistema com valores da
temperatura do ambiente é confrontada com a temperatura programada desejada. Se o termostato
detectar que a temperatura esté abaixo do programado, 0 aguecedor é acionado; se a temperatura
do ambiente estiver acima, o termostato desligara o aquecedor. Dessa forma, ha uma pequena
zona de tolerancia acima e abaixo da temperatura desejada.
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Wiener observou que o0s mecanismos controlados por feedback poderiam
apresentar oscilacdes andbmalas que levariam o sistema a pane. Estas oscilagdes em um
sistema maquinico equivaliam as oscilacdes apresentadas em um sistema organico, no
estudo de casos de vitimas de ataxia (perda de coordenacdo de movimentos musculares
voluntérios). Para Wiener e o fisiologista Arturo Rosenblueth, as anomalias apresentadas
pelo portador de ataxia estavam diretamente relacionadas a percepcao sensorial, através
da qual é possivel perceber a posi¢do e 0 movimento do préprio corpo, independente do
uso da visé&o e do tato.

As pesquisas de Wiener e Rosenblueth demonstravam que no caso do atéxico,
bons misculos ndo eram o suficiente para que o cérebro pudesse produzir o estimulo
desejado; era necessaria a convergéncia de informagbes advindas do sistema
proprioceptivo com informagfes advindas dos demais sentidos. Desse modo, os autores
ressaltavam que o funcionamento circular do sistema nervoso central humano era
semelhante ao funcionamento dos mecanismos de controle das maquinas.

Em maio de 1942, Rosenblueth apresentou as principais idéias desenvolvidas em
sua parceria com Wiener (publicadas no artigo Behavior, Purpose and Teleology da
American Society for Cybernetics, [s.d.] ) em um dos primeiros encontros da Josiah Macy
Foundation, organizacdo filantropica dedicada ao estudo de problemas do sistema
nervoso humano e que por meio de uma série de conferéncias, investigava as
semelhancgas entre o funcionamento neurolégico humano e o funcionamento maquinico.
Essas conferéncias, denominadas The Macy Conferences, ocorreram entre 1943 e 1954
e tinham como caracteristica peculiar a interdisciplinaridade, por meio da participacédo de
palestrantes advindos das mais diversas areas do conhecimento como neuropsicologia,
engenharia elétrica, filosofia, semantica, literatura e psicologia entre outras.

Hayles destaca que o0s argumentos desenvolvidos nestas conferéncias

desenvolveram-se em trés frentes:

O primeiro preocupava-se com a constru¢cdo da informagdo como uma
entidade teorética; o segundo, com a construcdo de estruturas neurais
(humanas) de modo que fossem concebidas como fluxos de informac&o;
o terceiro com a construcdo de artefatos que traduziam os fluxos de
informacao em operagdes observaveis, deste modo, tornando os fluxos
“reais”. (HAYLES, 1999, p. 50, tradug&o nossa)
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A prépria dindmica das conferéncias contribuiu para o carater interdisciplinar dos
encontros. Um membro do grupo apresentava para discussdo um determinado
mecanismo e posteriormente, cada participante deveria associar 0 mecanismo
apresentado a algo aplicavel em seu campo de pesquisas especifico ®. Desse modo, os
conceitos passaram a ter uma significancia maior e o trabalho de Wiener foi decisivo para
gue a informacéo fosse o tema principal da primeira conferéncia.

O cientista John Von Neumann posteriormente desenvolveu um estudo reforcando
a analogia entre sistemas biol6gicos e o processamento binario de cdédigos pelo
computador. O tebrico partilhou da tese defendida por Wiener de que na relagdo
humano-maquinico havia preponderancia da informacéo.

As discussbes sobre o conceito de informacdo remontam aos estudos
desenvolvidos por Claude Shannon que deram origem a Teoria da Informag&o nos anos
40. Estes estudos devem sua origem ao surgimento do telefone e o conseqiiente aumento
de problemas relativos a transmisséo de sinais em aparelhos telegréaficos e telefénicos,
conforme observa Silva (2000, p. 46):

Na primeira metade desse século, os engenheiros da Bell T. C,
companhia telefénica norte-americana, buscavam meios que
conferissem economia e seguranga a transmissdo das mensagens.
Estes problemas vinham sendo estudados ja ha muito tempo pelos
técnicos da companhia, como atesta por exemplo, o artigo “Transmission
for Information” publicado por R.V.L. Hartley no Bell System Tech
Journal em 1928. Seguindo a esteira de Hartley, um outro funcionario da
companhia publica no mesmo jornal, em 1948, o artigo “A Mathematical
Theory of Communication”, em que o autor, Claude Shannon, toma a

informacao como uma grandeza observavel e mensuravel.

Para Shannon, a informacdo era uma fungdo probabilistica sem dimensdes, sem
materialidade, e sem necessariamente conexdo com o significado. Esta redugdo do
processo de comunicacdo a procedimentos de trocas de sinais despertou muitas
discussdes no meio académico. Para Warren Weaver (1980, p. 42), co-autor de The

® “Quando Claude Shannon usou a palavra “informag&o” por exemplo, ele a empregou como um
termo técnico relacionado as probabilidades da mensagem. Quando Gregory Bateson apropriou a
mesma palavra para falar sobre rituais de iniciacdo, ele interpretou-a metaforicamente como uma
“diferenca que faz diferenca” e associou-a aos giros de retroalimentacdo entre grupos sociais
concorrentes” (HAYLES, 1999, p. 51)
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Mathematical Theory of Communication, “... a informacdo é uma medida de liberdade de
escolha de cada um no ato de selecionar uma mensagem.”. Na teoria desenvolvida por
Shannon e Weaver, a énfase recaia sobre a quantidade de informacao e nédo sobre o
significado, o contetido. Do mesmo modo que o newton (n) é a unidade de quantificacao
da forca, o bit (b) é a unidade adotada por Shannon para quantificar a informacédo e
relaciona-se a escolha entre duas mensagens possiveis do tipo: sim/nao,
ligado/desligado. Consiste na forma mais simples de sele¢éo e ocorre somente quando
temos duas alternativas, igualmente provaveis (informac&o verbal)™.

No trabalho original de Shannon e Weaver, a informagédo é uma média dentro da
mensagem. “E devido ao fato de ser uma média que, para a Tl, a informacdo esta
desvinculada do significado da mensagem.” (SHANNON e WEAVER, 1980 apud SILVA,
2000, p. 49). A divisdo entre informacdo e significado apontava para uma concepcao
estatistica da informacédo e desagradava pesquisadores que concebiam na constituicao
da entropia, um elemento subjetivo. Se para alguns teoricos, quanto maior a desordem
em um sistema, maior a quantidade de informacdo, para outros, a relagdo era inversa:
mais desordem significava menos informacdo. Wiener (1984) fazia parte deste ultimo
grupo e discordava da tese defendida por Shannon de que havia uma equivaléncia entre
informacgéo e entropia. Para o pai da Cibernética, estes termos estabeleciam uma rela¢éo
de oposicéo, conforme observa Silva:

...para os fundadores da Tl a informacéo esta associada a entropia em
uma relacdo de equivaléncia,e ndo em uma relagdo de oposicdo em que
a informacédo seria uma “negaentropia”, ou taxa de organizacdo do
sistema. Este Ultimo sentido da informacéo é empregado normalmente
por autores que fazem uso dos conceitos da Tl em sua interpretacéo de
extragcdo Cibernética. (SILVA, 2000, p. 60)

Jean-Pierre Dupuy destaca e que a Cibernética sé pdde ser concebida gragas a
generalizacdo do conceito de informac&o de Shannon nos mais diversos campos e que

Wiener foi o primeiro a tratar da informagdo como uma nogao fisica:

Isto é dizer que, logo de saida, pelo préprio fato de tratar a informacéo

como uma nogdo fisica, Wiener a faz escapar do estrito dominio da

 Jorge Vieira, aula no COGEAE — PUC em 18/05/2004
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engenharia das comunicagfes, a que Shannon a limitara, pra fazé-la
entrar no do estudo dos sistemas organizados, sejam eles bioldgicos,
técnicos ou sociais. (DUPUY, 1996, p. 61)

A extensdo do conceito de informacdo para os sistemas biol6gicos e sociais
resultou em uma concepc¢ao do estatuto do ser humano como uma entidade processadora
de informacdo essencialmente similar as maquinas, entretanto, para Wiener (1984) “o
cerne da questdo ndo era demonstrar que 0 homem era uma maquina e sim demonstrar
gue uma maquina poderia funcionar como um homem”. (HAYLES, 1999, p. 06).

A busca por uma similaridade entre 0 humano e o maquinico tornou-se cada vez
mais evidente no decorrer das Conferéncias Macy, cuja énfase recaiu sobre o estudo da
homeostase. Inicialmente, a homeostase se restringia a capacidade de organismos vivos
de manter estados fixos de temperatura mesmo quando atingidos por oscilagbes no
ambiente externo, porém, com o desenvolvimento das pesquisas, 0 conceito estendeu-se

ao funcionamento das maquinas:

Como os animais, maquinas podem manter a homeostase usando 0s
giros de realimentacdo. Os giros de realimentacdo foram longamente

explorados para aumentar a estabilidade de sistemas mecénicos com a

crescente sofisticacdo das maquinas a vapor e seus aparatos de
controle. Entretanto, somente entre 1930 e 1940, os giros de
realimentagcdo foram explicitamente teorizados como fluxos de
informagéo. (HAYLES, 1999, p. 08)

A Teoria cibernética teve trés momentos distintos, denominados de “trés ondas
cibernéticas”. Na primeira onda cibernética, o estudo da homeostase concebia o
observador de um sistema como uma entidade a parte do sistema observado, porém, esta
concepcdo do observador foi sendo modificada devido ao papel desempenhado pela
reflexividade’. Hayles (1999) destaca que, embora nédo estivesse presente no discurso
oficial das conferéncias, a reflexividade teve papel decisivo nos primeiros estudos
cibernéticos e que uma mudanga significativa ocorreu quando Lawrence Kubie, um
psicanalista freudiano introduziu a perspectiva reflexiva, argumentando que toda elocucéo

€ duplamente codificada, agindo como uma manifestagdo do mundo exterior e a0 mesmo

"“Reflexividade é o movimento através do qual aquilo que foi usado para gerar um sistema se
torna, com uma mudanca de perspectiva, parte do sistema que ele gerou”. (HAYLES, 1999, p. 8)
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tempo como um espelho que reflete a psique do falante. Deste modo a reflexividade
tornava-se o calcanhar de Aquiles para os que defendiam uma concepgdo matematica da
comunicagdo humana.

Os pesquisadores Margareth Mead, Gregory Bateson e Heinz von Foester
decidiram dar prosseguimento as questBes relacionadas a reflexividade e o estudo
desenvolvido dai por diante deu origem a Segunda onda cibernética, na qual a
reflexividade tornou-se o paradigma cibernético central.

Em 1960, von Foester publicou Observing Systems, obra que influenciou
sobremaneira o trabalho dos bidlogos chilenos Humberto Maturana e Francisco Varela.
Maturana trabalhava inicialmente com o processamento sensdrio e Varela com sistemas
biolégicos autbnomos. A unido das pesquisas desenvolvidas por ambos resultou na
expansao da nocgdo de reflexividade a uma epistemologia que concebe o0s seres vivos
como sistemas informacionais fechados. Em Autopoiesis and Cognition: The Realization
of the Living, os autores defendem a tese de que a organizagdo dos seres vivos € um
mecanismo de constituicdo de identidade como entidade material em um processo
circular, no qual ha uma rede de producSes metabdlicas e que esta circulariedade
fundamental é uma autoproducao Unica. A autopoiesis seria esta organizacdo minima do
ser vivo que é capaz de produzir significados em suas interacdes e desse modo da
origem a processos interpretativos.

O trabalho de Maturana e Varella (1980) teve grande impacto na comunidade
académica ao defender que o processo de interpretacdo ndo estava mais restrito a mente
humana e sim expandido aos seres vivos. Para Hayles (1999), a teoria autopoética
revirava o paradigma cibernético pelo avesso, pois considerava 0s sistemas Vivos,
informacionalmente fechados e deste modo ja ndo se tratava de trocas entre um sistema
e seu ambiente. Os autores partiam do pressuposto de que 0s seres vivos somente véem
0 que a prépria organizacao sistémica permite.

As pesquisas de Maturana e Varela (1980) fomentaram o que é denominado como
a terceira onda cibernética, cujo enfoque recaiu em uma visdo da “auto-organizacao nao
somente como a (re) producdo da organizacdo interna, mas como um trampolim para a
emergéncia.” (HAYLES, 1999, p. 11). A emergéncia compreende um campo vasto de
pesquisa no qual a programacao computacional € desenvolvida de modo a permitir a
evolucéo espontanea de sistemas em direcbes ndo especificadas pelos programadores,
ou seja, significa uma compreensdo da Inteligéncia Artificial como uma rede

interdisciplinar de pesquisas, na qual o elemento aleatério pode ser contemplado. Em
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outras palavras, significa a capacidade de evolugcdo de um sistema programado pelo
homem.

A andlise da evolucdo da teoria cibernética demonstra que os conceitos iniciais
passaram por transformac¢des que influenciaram ndo sé o universo académico, mas
também a cultura contemporéanea. A exemplo da relacdo entre teoria cientifica e producéo
cultural, o novelista Philip K. Dick escreveu entre 1962 e 1966 textos nos quais nocgoes
cibernéticas podem ser observadas. Em Do Androids Dream of Eletric Sheep?, obra na
qual Ridley Scot se baseou para produzir Blade Runner, a preocupagédo com o local do
observador é preponderante. A determinacdo da natureza dos personagens estabelece
um didlogo com a teoria autopoética, a0 mesmo tempo em que antecipa 0s
desenvolvimento da Inteligéncia Artificial, na medida em que andrdides programados
geneticamente superam a inteligéncia dos seres humanos.

Em Blade Runner, a relacdo fluida entre o humano e o maquinico pode ser
observada na diegese do filme pela presenca de sin-signos iconicos, signos de
Primeiridade que dificultam a diferenciacdo entre os seres humanos e os andréides. Para
gue a diferenciacéo ocorra de fato, é necessario que o cacador de andréides (Deckard)
interprete o aspecto indicial dos signos com os quais se depara no decorrer da narrativa e
€ sobre esta busca de Deckard que versa o préximo subitem deste trabalho.

3.2 Deckard: um observador no caos urbano

A busca de Deckard se inicia quando, em uma das primeiras sequéncias do filme,
vemos um policial aplicar um teste em Leon, um dos andrdides a ser cagado pelo
detetive. Trata-se do teste Voight-Kampff, elaborado para diferenciar os andréides dos
humanos. A principio, pensamos que se trata da representagdo de um interrogatdrio
comum nos departamentos de policia. Vemos interrogador e interrogado sentados em
lados opostos de uma mesa no centro de uma sala. O teste se inicia com perguntas
usuais como idade e local de nascimento. Nada excepcional, exceto a existéncia de um
aparelho que examina a retina do interrogado. Na sequéncia, o interrogado se inquieta
guando comecam a lhe fazer perguntas hipotéticas: “Vocé estd no deserto e vé um
cagado...”. O interrogado ndo sabe responder e se irrita. Nenhuma alteracao na retina,
exceto quando o policial Ihe pergunta sobre a mée. O interrogado levanta-se e desfere

trés tiros que culminam na morte do policial.
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Fig. 04 — O teste Voigh-Kampff

Emblematica, talvez seja o melhor adjetivo que qualifique esta seqiiéncia. O espectador,
sem nenhuma referéncia anterior ao filme, pode chocar-se com a rapidez com que o
policial é liguidado e com a frieza por parte do assassino. Em um momento posterior,

<

Deckard assiste a gravacdo do interrogatério e ai € possivel ter certeza de que o
interrogado era um andréide. O espectador é “enganado” pela aparéncia de Leon. E é
sobre este “engano” que versa o filme. A visdo que ndo corresponde ao que as coisas séo
de fato. Pelo menos a principio.

Em Blade Runner, a dificuldade em diferenciar o humano do maquinico ocorre
porque o andréide é um sin-signo de algumas caracteristicas humanas, como cabelo,
pele, proporcéo dos 6rgéos e etc. Sua aparéncia fisica é uma réplica do ser humano, ou
seja, € uma atualizagcdo de certas caracteristicas que nos possibilitam uma identificacdo.
Vemos Leon ser interrogado e ndo temos davida de que se trata de um ser humano do
sexo masculino. Esta identificacdo € possivel porque o objeto do signo Leon é um
composito de algumas caracteristicas da espécie humana. Ocorre que a relagao
estabelecida entre signo e objeto é de similaridade, o que torna Leon um sin-signo
icbnico, um icone do objeto representado. Qualquer coisa, seja uma qualidade, um
existente individual ou uma lei, é icone de qualquer coisa na medida em que for
semelhante a essa coisa e utilizado como signo seu (CP 2.247). Entretanto, ndo se trata

de um icone Puro pois:

O icone puro diz respeito ao icone como mdnada indivisivel e sem
partes e, como tal, trata-se de algo mental. O icone puro é uma coisa
mentale, meramente possivel, imaginante, indiscernivel sentimento da

forma ou forma de sentimento, ainda néo relativa a nenhum objeto e
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consequientemente, anterior a geracdo de qualquer interpretante.
(SANTAELLA, 2000, p.110)

O que temos de fato € um icone atual® que possui duas faces: a primeira
relaciona-se a seu objeto no que se refere a identidade formal, como qualidades de
sentimentos e a segunda, sdo possiveis associacdes por semelhanca®. O simples fato de
podermos estabelecer uma relacdo de semelhanca significa que as qualidades ja se
materializaram em um existente individual, dai decorre que o icone Puro é uma mera
possibilidade.

A atualizagdo de caracteristicas humanas em signos iconicos ndo € restrita a
aparéncia fisica dos androides. Gradativamente percebemos que o comportamento dos
andrdéides é extremamente semelhante ao dos seres humanos. Ambos tém um objetivo e
lutam incessantemente para realiza-lo: Roy deseja encontrar-se com Tyrell, senhor de Los
Angeles, assim como Deckard precisa encontrar os replicantes da série Nexus 6. A cena
em que Leon extermina o investigador demonstra que a semelhanca entre o humano e o
magquinico se estende ao gestual e a padrdes de comportamento, a0 mesmo tempo em
gue é indice do avanco biotecnoldgico da sociedade contemporénea na década de 80
com suas reverberacdes cibernéticas.

No filme, ha o predominio de uma postura egoista e narcisica por parte das
personagens. Podemos perceber esta postura ao observarmos a conduta de Deckard. No
inicio do filme o detetive reluta em aceitar a tarefa para qual fora designado, mas, como
precisa sobreviver, acaba aceitando. A luta pela sobrevivéncia também impulsiona Roy
em sua busca por Tyrell. Ansioso por prolongar o seu tempo de vida, o androide, assim
como o cacador, é capaz de eliminar qualquer pessoa que possa impedi-lo de alcancar

seu objetivo.

8 Segundo denominag&o de Santaella (2000, p. 110)
° Quanto a divisio que Peirce estabelece para o sin-signo icénico ou hipoicone (imagem, diagrama
e metafora) ver Teoria Geral dos Signos (SANTAELLA, 2000)
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Fig. 05 - A andrdide Prise a Fig. 06 — Deckard e a andréide Rachel
semelhanga com o ser humano

A semelhanca entre o comportamento humano e o comportamento dos andréides
€ um signo de Primeiridade, mas para que esta semelhan¢a ocorra é necessario que
tenha sido previamente construida uma imagem mental do que constitui o ser humano e
do que constitui o andrdide, pois quando “duas idéias assemelham-se, dizemos que elas
tém algo em comum; é dito que parte de uma é idéntica a parte de outra. (CP 1.388).
Cabe questionarmos entdo, em que se constituem estas imagens mentais.

Inimeras sao as definicdes do que constitui o ser humano e se pensarmos nas
diversas possibilidades de abordagem epistemoldgicas, cabe-nos apenas tangenciar
algumas questdes no decorrer de nossa analise, para que seja possivel refletir sobre a
relagcdo humano-magquinico.

Em O Homem Pés-orgéanico, Paula Sibilia (2002) ressalta que uma das principais
caracteristicas do estatuto do ser humano é a indefinicdo. Recorrendo a um instrumental
foucaltiano, a autora salienta a ocorréncia de uma série de mutagdes neste estatuto que
teriam sido sedimentadas gradativamente a partir da Segunda Guerra Mundial e
culminariam na transicéo para um outro tipo de formacédo social, na qual um novo regime
de poder aliado a uma tecnologia inovadora, formataria corpos e subjetividades.

A formatacado de subjetividades é tema constante nos romances de Philip K. Dick e

embora ndo possamos afirmar literalmente que o autor tenha tido contato com as teorias
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cibernéticas, € notério que seu trabalho possibilta o questionamento de limites e
interagdes entre o observador e o sistema observado. Enquanto Norbert Wiener defendeu
a tese de as fronteiras de um sistema serem definidas por trocas e fluxos de informacdes,
Dick produziu uma obra de fic¢do cientifica, que, a nosso ver, dialogou com as teorias
autopoiéticas, na medida em que os androides criados por Dick buscavam a imortalidade
e recusavam a condicdo de escravos que 0s impedia de funcionarem como sistemas
autopoiéticos, nos quais o que definia 0 ser vivo era sua auto-organizacdo € nao uma
programacéo externa. Este desejo reflete a tentativa de ultrapassar limites previamente
estabelecidos e é neste sentido que os androides rebelam-se contra todas as formas de
poder: o Estado, as mega-corporacdes e seus cientistas e em Ultima instancia, contra
Tyrell, 0 homem que 0s criou.

A busca da autopoiese é um indice da relagdo entre criatura e Criador: assim
como ha o mito de que Deus criou o ser humano a sua imagem, Tyrell cria os androides a
imagem do Homem. Se o homem questiona a sua finitude e também deseja ascender
vencendo a morte, ndo é diferente com os andréides, porém, estes Ultimos estao
conscientes da limitacao temporal a que estdo submetidos. Este processo de criagdo €
icbnico, ou seja, ha uma semelhanca entre signo e objeto, no qual o signo tem uma

propriedade monadica (qualidade, primeiridade),

“no sentido de que signo e objeto sdo 0 mesmo com respeito aquela
propriedade (isto é, ambos tem a mesma propriedade). Em outras
palavras, o que identidade significa, nesse caso é similaridade ou
semelhanga ou igualdade em algum aspecto, em néo identidade total
(exceto no caso limite onde as propriedades monadicas do signo e
objeto sdo as mesmas em todos os aspectos). (RANSDELL apud
SANTAELLA, 2000, p.109)

Em Blade Runner, a semelhanca refere-se a um processo de criacdo que nao
pressupbe um modelo mecanico (como por exemplo a criagdo da Robot-Maria em

Metrépolis) e sim um modelo “informético-molecular™®

gue remete-nos a definicdo de
sistemas cibernéticos desenvolvida por Nichols: “mecanismos auto-reguladores ou
sistemas que operam dentro de limites pré-definidos e em relagdo a tarefas pré-definidas.”

(NICHOLS apud Santaella, 2003, p. 223).

19(Sibilia, 2002:77)
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No filme de Ridley Scott ha uma profusdo de sistemas auto-reguladores, que
antecipam o que viria a ser a recombinacédo genética no final do século XX. A exemplo
disto, citamos a sequéncia em que Roy procura J. F. Sebastian, engenheiro da Eye Works
(empresa que desenvolve proteses oculares). Vemos um ambiente que é um misto de
casa e laboratério. Neste local, robbs (criados para serem brinquedos amigos do
engenheiro) recepcionam os androides. Assim como o apartamento de Deckard, cujas
portas sao abertas quando o policial insere um cartdo magnético, os robds amigos sao
sistemas homeostaticos que respondem aos estimulos do ambiente. Estes sistemas
mantém com o meio externo um processo de “retroalimentacéo”, ou seja, a partir de uma
programacéo pré-estabelecida, alimentam-se de informa¢des advindas do meio externo e
devolvem a informacao para o contexto no qual estao inseridos.

O carater cibernético porém, ndo se restringe aos robds de Sebastian. Em uma
seqliéncia posterior, a existéncia de préteses de olhos humanos em recipientes diversos
aponta para uma caracteristica fundamental das multiplas realidades do corpo™: a
expansdo e amplificacdo de fungbes organicas. Embora fique claro no decorrer da
narrativa de que estas préteses seriam usadas na fabricacdo de andréides, podemos
supor que estas proteses também poderiam ser utilizadas em seres humanos para
substituir o 6érgéo da visdo, como também aumentar a funcionalidade interna deste érgéo.
Um exemplo do uso de préteses com esta finalidade, pode ser observado em Tyrell, que
usa lentes corretivas para os olhos. As préteses possuem um carater cibernético pois

confundem o que é natural e o que é artificial:

No dizer de Haraway (apud Wilson ibid:245), préteses sdo ciber, no
sentido de que elas resultam de sistemas tecnoldgicos vastos, mas
invisiveis (de inovacdo, experimentacdo, aplicacdes, desenvolvimentos,
producdo, marketing, instalagdo médica e monitoramento) e devem, em
um sentido estreito, compor um organismo cibernético, um hibrido entre
magquina e organismo. (SANTAELLA, 2003, p. 201)

Os olhos protéticos permeiam a narrativa de Blade Runner, quer seja quando
sdo usados para substituir um 4rgdo, quer seja quando sao usados metaforicamente,
como por exemplo, os olhos da andréide Pris, que ao abrirem-se, emitem um click, cujo

som é semelhante ao som de um obturador fotografico. E como se a androide nos desse

1 Conforme denominag&o de Santaella (2003, p. 200)
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uma pista de que sua natureza seja de fato protética, assim como a natureza dos animais
gue surgem no decorrer da narrativa e mesclam o natural e o artificial. No apartamento de
Tyrell, vemos uma coruja, que assim como Pris, vira-se para a camera e mostra ao
espectador seus olhos artificiais. Mais um indice de que Blade Runner é realmente um
filme sobre visdo e seres hibridos sob o dominio da Primeiridade porque esta é a
categoria da qualidade sem partes ou aspectos. E a categoria da hibridizac&o.

A Categoria da Primeiridade predomina no trabalho dos geneticistas no filme de
Scott, pois é baseado no critério de semelhanca que o engenheiro da Eye Works constroi
as réplicas dos seres humanos. Assim como um escultor que empresta da figura humana
as formas para a composicdo de uma estatua, o engenheiro molecular tem como fonte a
constituicdo humana para a construcdo de novos seres vivos, por meio da manipulagéo
genética. Se pensarmos que a evolugdo biolégica permitiu que algumas mutacdes
fizessem parte do legado genético, ndo é dificil reconhecer que a manipulagdo genética
desponta com a possibilidade de novas formas de vida que a principio ndo ocorreriam de

maneira espontanea na Natureza, , conforme observa Sibilia:

A rigidez caracteristica do mundo analdgico, constituido de &tomos
freqlientemente “incompativeis” entre si, restringia as possibilidades de
variacdo dentro de limites finitos, discretos, e perfeitamente
guantificaveis. Agora, porém, com a perspectiva da digitalizacao
universal e da converséo de todos 0os atomos em bits, isso também esta
mudando. Nos laboratérios contemporaneos, as informagfes genéticas
fluem sem constrangimentos de género, pois a técnica do DNA
recombinante permite efetuar infinitas combinagbes: a transmutacdo
génica pode ser realizada entre representantes de espécies totalmente
distintas, e inclusive entre organismos animais e vegetais. (SIBILIA,
2002, p. 131)

Blade Runner ndo s6 antecipa o desenvolvimento das pesquisas na area da
biotecnologia, como também representa uma outra realidade do corpo: o0 corpo
esquadrinhado®™. Na sequéncia em que Leon passa pelo teste Voight-Kampff, o que
temos é um corpo “colocado sob a vigilancia das maquinas para diagnéstico médico...
Sob essas maquinas, o corpo é virado pelo avesso, perscrutado e devolvido como
imagem.” (SANTAELLA, 2003, p. 202). O 6rgéo da visédo de Leon é esquadrinhado

2 Conforme denominagdes de Santaela (2003, p. 201-206)
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porgue sua semelhanga com um ser humano é tdo grande que é necessario ir além da
superficie e buscar um indice de sua artificialidade.

Um equivalente da incursdo para o interior de um determinado corpo pdde ser
observada na exposicdo “Mundos do Corpo — A Fascinacao das Superficies” que ocorreu
em Heumarkt, Alemanha. Resultado do trabalho desenvolvido pelo anatomista Gunther
von Hagens, a exposi¢do constava de alguns cadaveres que tinham sido submetidos ao
processo de “plastinacédo”, no qual tecidos molhados do corpo humano sdo substituidos
por materiais artificiais, como por exemplo, a borracha de silicone. O processo de
plastinagdo permitiu que as células do corpo fiquem inalteradas até o nivel microscopico.
“O resultado sdo pecas humanas que possibilitam ao visitante ver através da
complexidade tridimensional do corpo e suas varia¢cdes multiplas.” (SANTORO, 2000, p.
11)

A necessidade de ir além da superficie do andrdide tem o seu correlato na
fascinacdo exercida pelo corpo humano e na curiosidade em conhecer o que se
“esconde” sob a epiderme humana. Trata-se ndo sé de uma necessidade médica, mas
também de uma curiosidade estética, como é possivel observar nos inimeros desenhos
anatomistas desenvolvidos por Da Vinci que buscava dar um maior realismo a suas
obras. Também fascinado pela possibilidade de explorar o interior dos corpos humanos, o
anatomista Andréas Vesal (1514-1564) lancou em 1543 um compéndio de anatomia
intitulado De Humani Corporis Fabrica, obra que fundou as bases da anatomia cientifica e
corrigiu conceitos e ilustracdes anatdmicas da época.

Com base nas afirmacdes acima, podemos concluir que, em alguns casos,
transpor a superficie das coisas implica em uma busca pela realidade do mundo no qual
estamos inseridos. Porém, ndo entramos em contato diretamente com as coisas. Nossa
relacdo com o mundo externo € totalmente mediada por signos que constituem uma
camada entre nds e os objetos que nos rodeiam, que, por sua vez, também s&o signos.
Se por um lado, a visdo permite um maior conhecimento, por outro, ela pode nos
confundir, pois as vezes tomamos apenas alguns elementos que um determinado signo
representa como a totalidade do objeto representado e é neste momento que as coisas se
complicam, pois 0 signo sO pode representar seu objeto parcialmente. Vejamos o que
acontece com Deckard.

Ansioso por encontrar os quatro replicantes a serem removidos, Deckard acaba
por conhecer Rachel. O detetive sabe que é ilegal o relacionamento sexual entre
andréides e humanos, mas ao perceber que estd se apaixonando pela replicante,

81



Deckard resolve investigar melhor a natureza de algumas fotos apresentadas a ele por
Rachel e que retratam momentos em familia. Deckard entdo descobre que as fotos nédo
se referem a um passado vivido por ela e sim a uma mem¢éria que foi previamente
construida pela Tyrell Corporation, como objetivo de conferir maior “realidade” aos
androides.

Pensemos primeiramente na necessidade de Deckard buscar indices para que a
diferenciacdo entre um andréide e um humano ocorra. Aqui, ha uma complexidade
diversa do que a representada na seqiiéncia em que Leon é interrogado, na medida em
gue supostamente ha uma relagdo entre as fotos e as experiéncias vividas pela andréide.

Pensemos entdo, na fotografia enquanto um signo icénico: a foto € uma imagem

gue representa seu objeto em uma relagéo de similaridade:

Um signo pode ser iconico, na medida em que representar seu objeto
principalmente por sua similaridade. N&o importa qual é o seu modo de
ser. Se 0 que se quer € um um substantivo, um representamem icénico
pode ser denominado Hipoicone. Qualquer imagem material, como a
pintura, € amplamente convencional em seu modo de representacao;
mas em si mesma, sem legenda ou rétulo pode ser chamada de
hipoicone. (CP 2.276)

Se a foto que Rachel apresenta a Deckard é uma imagem que retrata uma festa
de familia por exemplo, podemos inferir que parte da festa foi retratada naquela fotografia
pois, como foi dito anteriormente, o objeto é em parte representado pelo signo. Ocorre
gue nunca é possivel perceber mais do que “uma selecdo extremamente limitada dos
aspectos formais daquilo que é percebido. Mesmo que a identidade material entre o
objeto percebido e o modo como ele é percebido seja radicalmente distinta, ha, contudo,
uma comunh&o na identidade formal de ambos.” (SANTAELLA, 2000, p. 117). Esta
identidade formal faz com que Deckard acredite que a cena retratada na foto tenha
acontecido de fato e desse modo, o detetive acredita que Rachel é realmente um ser
humano, nascido de uma familia de humanos com os quais viveu parte de sua vida.

Isto significa que ha um julgamento de percepgdo por parte de Deckard, que
reconhece determinadas qualidades e a partir deste julgamento € que Deckard formula
hipdteses de semelhanca. Santaella (2000, p. 118) ressalta que a hip6tese de um
julgamento perceptivo pode ter trés niveis:
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1) Quando a qualidade que funciona como signo e aquela que
funciona como objeto se comungam formando uma ménada, até o ponto
de serem dificilmente distinguiveis ou mesmo indistinguiveis;

2) Quando uma qualidade individual é tomada como objeto de outra
qualidade individual;

3) Quando hd uma adogdo de uma hipotese de semelhanca,
postulada de um modo geral, com validade para um assentimento mais
coletivo. Essa hipotese é de terceiridade, uma regra de razdo sujeita a

revisdes a luz de evidéncias futuras.

A revisao da hipotese de Deckard ocorre quando Tyrell admite que a memdria de
Rachel foi programada a partir da memdria pessoal da sobrinha de Tyrell. Novamente
aqui, os sin-signos iconicos foram demasiadamente convincentes, a ponto da verdade vir
a tona por meio do conhecimento de outros signos. Neste caso € o discurso de Tyrell que
traz luz a confusdo de Deckard. A fala de Tyrell (que é um signo de terceiridade) é a
“evidéncia futura” na qual Deckard baseia a revisdo de sua hipétese. A hip6tese era de
terceiridade porque ha uma série de convencdes impostas pelo coletivo na interpretacdo
da foto. Ndo é a toa que a empresa que fabrica os androéides fornece fotos para dar maior
veracidade a uma suposta memoria. Pessoas normalmente tiram fotos em familia. H&
uma série de qualidades em uma foto de familia que permitem o pronto reconhecimento
por parte de um observador. Este momento passado que se atualiza no presente € um
“outro”, € uma alteridade com a qual o presente se confronta e, deste modo, a fotografia
confere maior veracidade ao que supostamente foi vivido pela andréide. Blade Runner é
um filme que busca este “outro” porque os limites entre o “eu” e o mundo séo fluidos.

Destacamos outra seqiiéncia do filme na qual a adocdo de uma hipétese de
semelhanca é revista a luz de uma evidéncia futura. Esta seqiiéncia ocorre quando
Deckard encontra no apartamento de Leon uma escama protética de cobra. Com o intuito
de verificar se a escama é sintética ou nao, o detetive procura um especialista no bairro
chinés e este descobre por meio de um cddigo de barras, a verdadeira natureza do
objeto. Novamente aqui, for preciso a interpretagdo de um outro signo (neste caso
também um signo de terceiridade, pois o cddigo de barras € um signo convencional) para
gue a hipétese de semelhanca pudesse ser revista, ou seja, a semelhanca entre signos
organicos e artificiais é tdo preponderante que foi necessario a existéncia de um terceiro

elemento para que a diferenciagéo ocorresse.
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Fig. 05 — A andréide Zhora e
seu animal protético

Com base na analise desenvolvida neste subitem, acreditamos ter sido possivel
demonstrar a predominancia dos sin-signos icénicos na diegese do filme, signos de
Primeiridade que dificultam a diferenciacédo entre os seres humanos e os androides, pois
a similaridade entre estes dois elementos é preponderante. Para avangcarmos nossa
analise acerca do predominio da Categoria da Primeiridade, discutiremos no préximo
tépico, o signo arquitetbnico de Blade Runner, partindo do pressuposto de que ha ruptura
de limites entre o0 mundo interno (sujeito) e mundo externo (obra) na arquitetura pds-
moderna. Se considerarmos as diversas possibilidades de abordagem da arquitetura
enquanto parte do legado humano, é necessario destacar que nossa andlise pretende
apenas tangenciar algumas caracteristicas que julgamos fundamentais para a
compreensao da falta de limites entre 0 humano e o maquinico.

3.3 O signo arquitetdnico em Blade Runner: um precursor do ciberespago

O signo arquitetbnico em Blade Runner representa um processo de
desenvolvimento tecnolégico, ainda em andamento, cujas experiéncias de urbanidade
pés-moderna estdo ainda sendo vivenciadas nas grandes metrépoles contemporaneas.
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Blade Runner contextualiza sua narrativa na metrépole de Los Angeles no ano de
2019, porém a cidade representada no filme poderia ser tanto Los Angeles como qualquer
outra grande metrépole. Silva (1991, p. 55) ressalta que a influéncia do ilustrador francés
Moebius (pseuddnimo de Jean Giraud) e do historiador Dan O’Bannon, da revista Metal
Hurlant foram fundamentais para que a concepg¢do visual da cidade tivesse um carater
futurista e ao mesmo tempo, contemporéaneo. Outras contribuicdes fundamentais foram as
pinturas de Vermeer, as fotografias de Jacob Riis e a influéncia do visual da revista de
ficcdo cientifica Heavy Metal. O carater contemporaneo do filme deve-se também ao
trabalho do designer Syd Mead, ardente leitor de ficcdo cientifica que desenvolveu
trabalhos para diversas corporagdes americanas como Ford, US Steel e Sony. Em sua
carreira como designer freelancer e ilustrador, Mead projetou automéveis, yachts e

interiores de jatos particulares.

Fig. 06 e 07 — O visual futurista e a0 mesmo tempo contemporaneo da Los Angeles
de Blade Runner

Blade Runner é um filme que extrapola um mundo futuristico a partir da
experiéncia cotidiana individual na qual h4 uma mescla de elementos do passado e do
futuro. Esta hibridizacdo pode ser observada na construgdo do principal set de gravacéao,
conhecido durante o periodo de producéo, como “Ridlevylle”. A producéo do filme utilizou
uma rua que havia sido construida em 1929, nos estudios Burbank e que havia se tornado
cenario de varios filmes noirs. Mead afirmou que apés um estudo detalhado, concluiu que
poderia conseguir o efeito de mesclar passado e futuro, agregando novos elementos ao
set de gravacao ja existente, como por exemplo, a constru¢do de novas fachadas com

luzes néons em prédios antigos.
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Fig. 08 e 09 — Mescla de elementos do passado e elementos do futuro: a esquerda torre da
cidade de Los Angels de Blade Runner e a esquerda Torre da cidade de Metrépolis

A experiéncia urbana da Los Angeles de 2019 retrata a existéncia humana em um
jogo, para o qual ndo ha saida. A cidade de Los Angeles é um labirinto, um signo cujo
objeto é a arquitetura pés-moderna com todas as suas complexidades. A construcao
labirintica e sua dissolugdo de limites espago-temporais € ressaltada por Omar Calabrese
em A idade Neo Barroca. Calabrese (1987) afirma que os labirintos representam
complexidades ambiguas, pois, se por um lado ndo ha para o fruidor uma ordem
topografica, por outro, o labirinto se constitui no desafio de encontrar uma possivel
ordenac&o; encontrar a saida significa encontrar a ordem. E por meio da participacdo do
fruidor que a obra se completa e é disso que trata em parte 0 signo arquitetdnico em
Blade Runner: encontrar uma saida no caos urbano, uma solugdo possivel que implique
em sobrevivéncia, porém diferentemente de Metrépolis, onde o éxito é coletivo, aqui, a

Unica solugdo € individual.

A complexidade e ambiguidade labirinticas estdo presentes na cidade pos-
moderna e suas inimeras possibilidades abertas para a fruicdo do individuo: s&o ruas,
becos e desvios urbanos nos quais “se conhece o momento de entrar, mas ignora-se o
tempo em que sera possivel sair” (VILLA, p.70-77). Se na arquitetura moderna, a
funcionalidade pressupunha um fluxo padronizado, na arquitetura pés-moderna ha uma
série de labirintos que se apresentam de modo diverso para cada fruidor em particular e

deste modo, o fluxo nem sempre é previsivel.
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Um leitor mais atento observaria que, na histéria da arquitetura, construces
labirinticas estiveram presentes em outros espacos antigos'®, porém é notério que,
enquanto na modernidade a visualizacdo possibilitava o acesso a um espacgo organizado,
na pés-modernidade, a visualidade ndo € funcional. Como num labirinto, na cidade de
Blade Runner, os signos confundem o fruidor (Deckard) quando este contempla o
elemento diverso. Esta caracteristica pode ser observada na sequéncia em que o
detetive persegue Zhora, uma das replicantes a ser exterminada. Ha uma profusdo de
signos urbanos que néo facilitam sua busca. Deckard ndo consegue ter consciéncia do
espaco que percorre. Como um caleidoscopio, cuja imagem pode ser modificada a cada
momento pela disposicdo de elementos aleatérios, a urbanidade em Blade Runner é o
reino do efémero. Conforme observa Harvey (1992, p. 49): “... 0 que parece ser o fato
mais espantoso sobre o poés-modernismo: sua total aceitacdo do efémero, do
fragmentario, do descontinuo e do cadtico...”

Peirce define a categoria do efémero, do que é descontinuo, como Primeiridade. A
Primeiridade pode ser percebida “como existindo no instante presente se estivesse
completamente separado do passado e do futuro. (CP 2:85). Neste presente imediato ndo
€ possivel haver consciéncia, pois ndo ha diferenciagdo entre 0 “eu” e o mundo. O que
temos na Primeiridade é uma qualidade de sentimento, “uma espécie de consciéncia, ou
ato de sentir, sem nenhum “eu” (ibidem). Partindo desse principio, defendemos a hipotese
de que a arquitetura pés-moderna, ao propor uma hibridizacéo entre fruidor e obra, esta
sob o dominio da Primeiridade. O elemento aleatério que se incorpora na paisagem pas-
moderna reflete ndo mais uma busca por modelos de planejamento em larga escala

caracteristico da modernidade.

A impossibilidade de planejamento em larga escala reflete a busca por uma
arquitetura mais flexivel e adaptavel, plural e orgéanica, como pode ser observado nos

trabalhos desenvolvido pelo grupo Archigram*!. Formado por arquitetos interessados em

B Em relagdo ao labirinto, Calabrese observa que: “(..) sua representacdo se desenvolve
historicamente segundo picos de freqiéncia em que as alturas maximas correspondem a
momentos “barrocos” da histdria: Antiguidade Pré-classica, Cultura Latina Tardia, Periodo
Alexandrino, Ultima Idade Média, Maneirismo e Barroco, até chegarmos a certos momentos
barrocos do séc. XX. Por outra palavra, onde quer que ressurja o espirito da perda, da arglcia, da
agudeza, ai reencontraremos pontualmente labirintos”. (CALABRESE, 1987, p. 146)

0 nome do grupo originou-se da juncéo entre a palavra arquitetura (Archi) e o conceito de que na
sociedade pés-moderna ha uma urgéncia na transmisséo de informacgdes, como acontece como o
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discutir arquitetura contemporanea, o primeiro passo dado pelo grupo foi o langamento de
uma revista nos anos 60, cuja linguagem era fortemente influenciada pela linguagem do
radio, da TV e sobretudo dos quadrinhos. A revista consistia em uma bricolagem de fotos
e paginas de HQs de fic¢ao cientifica, que configuravam a cidade do futuro. Por meio da
revista, o grupo questionava a arquitetura da época, ao mesmo tempo em que concebia o
individuo e a satisfacdo de suas necessidades como a espinha dorsal da cidade pos-

moderna e sua relacdo com o desenvolvimento tecnolégico.

Para o Archigram, a casa era um produto de consumo e o individuo, sempre em
movimento, deveria aprender a “olhar” para o meio urbano. Neste sentido, as HQs de
ficcao cientifica constituiam uma fonte de informac®es importantissima, pois graficamente,
possibilitavam a existéncia de uma multiplicidade de acbes em “lugares diferentes e ao
mesmo tempo — 0 que na vida “real” era vivenciado através do radio e da TV.” (DUARTE,
1999. p. 95).

A preocupacao dos arquitetos com a movimentacdo humana e com os fluxos de
informagbes também néo é exclusiva da contemporaneidade. Na sociedade moderna, o
planejamento urbano poderia ser uma solugéo viavel para a atividade industrial ao partir
do principio de que a populagdo urbana, em sua maioria, advinha do campo e tinha
objetivos comuns, ao mesmo tempo em que pressupunha consumo e fluxos uniformes.
Na sociedade pds-moderna, entretanto, o0 consumo de bens e servicos indicava a
existéncia de diferentes necessidades e objetivos, e a movimentacdo humana era fruto da

busca por um ideal individual e ndo coletivo.

A movimentagcao humana para os grandes centros urbanos é fruto de um processo
de migracdo e sua consequente multiplicidade étnica e social. Esta multiplicidade pode
ser observada em diversas sequéncias de Blade Runner, principalmente nas cenas de
rua, nas quais nao é possivel identificar qual a nacionalidade dos individuos que
compdem 0 mosaico urbano pés-moderno. Nao s@ a identificacdo do individuo é
dificultada no espago urbano, mas a prépria construcdo arquitetdnica torna-se uma
mescla dos mais diversos estilos e nacionalidades, como pode ser observado no bairro
chinés que Deckard frequenta e no qual ele embrenha-se em sua busca pela replicante
Zhora. A multiplicidade pés-moderna esta sob o predominio da Primeiridade porque esta

aerograma e o telegrama (gram) . Fonte: DUARTE, F&bio. Arquitetura e Tecnologias da
Informacao: da revolugao industrial a revolucéo digital. Sdo Paulo: FAPESP, 1999.

88



€ a categoria que relaciona-se as idéias de vida e liberdade que “s6 podem se manifestar
em uma variedade e multiplicidade ilimitadas e incontroladas; deste modo o primeiro

torna-se predominante nas idéias de variedade e multiplicidade sem medida.”. (CP

Em Blade Runner, a multiplicidade étnica implica em uma multiplicidade de
consumidores. Ha uma énfase na veiculacdo de mensagens publicitarias direcionadas a
um publico diversificado. Duarte ressalta que a preocupacao pds-moderna em satisfazer
esta multiplicidade de consumidores foi captada pelo grupo Archigram e destaca a venda
de kits “faca vocé mesmo”. Estes kits permitiam a transformacdo das habitacdes por
meio da ampliacdo de algum cémodo da casa. “Com isso, conforme as mudancas de
necessidades ou gosto, as pessoas, individualmente, seriam partes ativas na

determinacédo espacial de seus ambientes” (DUARTE, 1999, p. 97).

A énfase no individuo e a concepcdo da casa como um ambiente que efetua
trocas com o0 usuario e com a cidade foram contempladas no projeto Living City,
desenvolvido pelo Archigram. Este projeto tinha por objetivo expressar a vitalidade da
experiéncia urbana, refletindo sobre os minimos detalhes que compunham o
caleidoscopio da cidade pés-moderna. Na concepcado arquitetdnica desenvolvida pelo
grupo havia um processo fluido entre o sujeito e a obra, esta devendo se adaptar ao

individuo inserido em uma sociedade em constante desenvolvimento tecnoldégico.

\

Fig. 10 — Projeto “Walking City”. Grupo Archigram.

No signo arquitetdnico de Blade Runner, é possivel notar uma reconfiguracdo
espacial que nega constituicdes rigidas. A cidade € um mosaico e a casa, um produto e

uma extensdo comunicacional das personagens. Se o humano esta em um processo de
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interacdo com o maquinico, nada mais natural do que a arquitetura refletir este processo,
no qual ndo ha limites extremamente definidos. Disso decorre que no¢des como
movimento, fluxo e troca tenham um papel fundamental na diegese do filme.

A concepgéo da cidade como uma rede de trocas e fluxos informacionais entre o
homem e o ambiente teve em Peter Cook um de seus maiores defensores. Dando
continuidade as primeiras propostas do Archigram, Cook participou do projeto Plug-in-
City, uma colagem de diversas propostas, entre elas, o Plug-in-Capsule, que tinha como
base cépsulas habitaveis. “O préprio nome remete as capsulas que vinham sendo
utilizadas e desenvolvidas para as exploracdes espaciais através dos astronautas”
(Duarte, 1999, p. 101), porém, para que estas capsulas pudessem compor uma
organizacdo minima de uma espaco habitavel, era necessario que as mesmas fossem
acopladas a estruturas maiores em torres fixas que acabaram sendo descartadas no
decorrer do processo, dado que a rigidez inerente as mesmas contradizia a proposta

inicial de cidades mutaveis.

O Plug-in-City tinha como mote a necessidade das cidades de se
formarem como um consumo incessante de elementos capazes de
intercambio total entre si, de modo que, ano a ano, de acordo com as
necessidades e vontades dos usuarios, ou de acordo com a moda, a
cidade e as casas se tornassem um continuo intercambio de elementos

a reconfigurarem a paisagem urbana. (DUARTE, 1999, p. 103)

A idealizacdo da casa como uma maquina habitavel que pudesse se adaptar as
necessidades do individuo tem o seu correlato na confeccao de produtos cada vez mais
personalizados que contemplavam os mais diversos estilos. Estamos falando de uma
arquitetura que é voltada para o mercado e busca satisfazer o desejo do cliente, qualquer
gue seja o seu gosto. Esta tendéncia baseia-se em um critério de familiaridade.

“O arquiteto e o projetista urbano pds-moderno podem, em
consequéncia, aceitar com mais facilidade o desafio de se comunicar
com grupos distintos de clientes de maneira personalizada, ao mesmo
tempo que talham produtos para diferentes situagdes, funcdes e culturas
de gosto.” (HARVEY, 1992, p. 77).
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Neste contexto, conforme observa Harvey (ibidem), surge “toda uma nova gama
de materiais de construcéo, alguns dos quais permitindo a imitacdo quase exata de estilos
bem mais antigos (de vigas de carvalho a tijolos climatizados).”. Estes novos materiais
permitem que a pos-modernidade reviva temas do passado, ao criar réplicas de estilos
arquitetdnicos anteriores, como por exemplo, o Richmond Riverside Panorama em
Londres que ilustra o classicismo do século XVIII.

O que temos intentado demonstrar até aqui € que a arquitetura pés-moderna
estabelece com o individuo uma relacdo fluida baseada nos avancos tecnoldgicos, ou
seja, 0 signo arquitetbnico pés-moderno, ao contemplar o individuo, torna-se uma
extensdo do usuario. Se 0 usuario tem que se locomover, entdo os arquitetos idealizam
habitacdes mutaveis. Se o usuario deseja reviver o passado, entdo os arquitetos passam
a utilizar materiais sintéticos para a simulagao de periodos anteriores. O que pretendemos
demonstrar é que arquitetura e ser humano reinventam-se mutuamente. Trata-se de um
processo de retroalimentacédo baseado no desenvolvimento tecnolégico.

Em Blade Runner, é notério que a arquitetura € um signo que representa questdes
sobre as quais 0 homem po6s-moderno tem refletido em sua interagdo com as maquinas.
A exemplo disto, o apartamento de Deckard é homeostatico e o prédio em forma piramidal
da Corporacdo Tyrell reflete o desejo humano pés-moderno de reviver o passado. Se a
falta de limites demarcados reflete um “eu” alargado, 0 mesmo acontece com a cidade
que cresce indefinidamente horizontal e verticalmente. E uma cidade sem fronteiras. A
area industrial ndo se localiza fora do espaco urbano. No seio da cidade é possivel ainda
observar a existéncia de refinarias de petrdleo que soltam labaredas e expelem na
atmosfera, residuos poluentes, ou seja, ndo ha uma area reservada para a atividade
industrial nos arredores da cidade, assim como ha uma mescla entre o ambiente de
trabalho e 0 ambiente para o lazer, que pode ser observada no apartamento de Sebastian
gue serve também como laboratdrio.

Campos (1994, p. 31) ressalta uma outra caracteristica arquitetdnica que julgamos
interessante observar em Blade Runner: diferentemente da arquitetura de tradicdo
classica do século passado que permitia distinguir no que se constituia um edificio, a
arquitetdnica pés-moderna é muito mais complexa em sua fungcéo comunicativa e “a mera
utilizacdo de uma morfologia arquitetbnica antiga ou simplesmente reconhecivel pelo
receptor tornou mais corriqueira na arquitetura pés-moderna a leitura de imagens do que

a leitura de idéias acerca dessas imagens.”.
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Fig. 10 e 11 - A arquitetura p6s-moderna e a leitura de imagens em um ambiente sem
comeco nem fim.

Esta afirmacao de Campos confirma nossa hipétese de que a diegese do filme que
analisamos é predominantemente iconica, portanto sob o predominio da Primeiridade.

Ainda sobre as imagens pds-modernas, ao citar Jameson, Harvey (1992, p. 57)
destaca que a reducéo da experiéncia a uma série de presentes puros e nao relacionados
no tempo implica que a imagem, a aparéncia e 0 espetaculo possam ser experimentados
com uma intensidade possibilitada apenas pela sua apreciacdo ndo relacionada no
tempo. Este carater imediato dos eventos e das imagens que sao veiculadas faz com que

a pés-modernidade rompa com a ordem temporal das coisas e também

“origine um peculiar tratamento do passado. Rejeitando a idéia de
progresso, 0 pds-modernismo abandona todo sentido de continuidade e
memoria histdrica, enquanto desenvolve uma incrivel capacidade de
pilhar a histéria e absorver tudo o que nela classifica com aspecto do
presente.” (HARVEY, 1992, p. 57).

A presentidade e a descontinuidade pds-modernas relacionam-se com a Primeira
das Categorias de Peirce, pois na Primeiridade o que temos sdo qualidades de

sentimento, sem inicio, fim ou mudanca:

Por sentimento, quero dizer uma instancia daquele tipo de consciéncia
qgque ndo envolve analise, comparacdo ou qualquer processo, nem
tampouco consiste no todo ou em parte de qualquer ato pelo qual uma
parte da consciéncia € distinguida de outra, que tem sua prépria
gualidade positiva a qual consiste em nada mais, e que € o que é... Para

reduzir esta descricdo a uma definicdo simples, direi que por sentimento,
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guero dizer uma instancia daquele tipo de elemento da consciéncia que
€ tudo que é positivamente, em si mesmo, sem referéncia a qualquer
outra coisa. (CP 1.306)

O signo arquitetdnico em Blade Runner contempla esta qualidade positiva sem
referéncia a uma alteridade ao priorizar o instantédneo e o fragmentario. Na diegese do
filme, as transformacdes nas paisagens urbanas sdo frutos da locomo¢do de um sujeito
que percorre “sob o fio da navalha” as superficies de um universo efémero. A énfase poés-
moderna na superficie, assim como a existéncia de um espago labirintico a ser percorrido
sdo precursoras do ciberespacgo que sera discutido na analise de Matrix. Porém, torna-se
necessario discorrermos primeiramente sobre 0s possiveis interpretantes de Blade
Runner, com o0 objetivo de estabelecermos em que medida Blade Runner gera novos

signos acerca da relagdo humano-maquinico.

3.4 Os interpretantes de Blade Runner

Quando interpretamos um signo, apreendemos algumas qualidades que nele
estdo atualizadas. Estas qualidades sdo interpretadas primeiramente sem nenhuma
analise. Este modo de apreenséo (interpretacéo) sem referéncia a qualquer outra coisa
esta sob o predominio da Primeiridade e diz respeito ao Interpretante Imediato.

No caso de Blade Runner, ha uma gama de possibilidades de interpretacdo que
confere a inexisténcia de limites definidos e um carater artificial & narrativa. Estes sdo os
interpretantes imediatos do filme. Ocorre que estes interpretantes imediatos sao
atualizados: temos entdo os Interpretantes dinamicos. Os interpretantes dinamicos de
Blade Runner s&o os efeitos efetivamente produzidos pelo fiime. Trata-se de uma
determinacdo. Se em Metropolis, os interpretantes dindmicos referem-se a apreensao de
uma atmosfera sombria, em Blade Runner ha apreensdo de uma atmosfera de
hibridizag&o, de trocas e de fluxos.

Para demonstrar a existéncia desta atmosfera hibrida, sob o predominio da
Primeiridade, apontamos dois caminhos que se entrecruzam no decorrer da narrativa: a
busca de Deckard e a construgéo arquitetbnica. Pensemos nos interpretantes do primeiro.

Deckard precisa localizar os andréides. Seu processo de conhecimento ressalta a
importancia da interpretagdo dos signos para a sobrevivéncia humana. Os andrdides a

serem capturados questionam fronteiras entre natural e artificial, orgénico e maquinico.
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Seres humanos e andrdides sao signos, portanto passiveis de interpretacdo. Porém a
apreensdo das qualidades de um e de outro confundem o detetive e ai € necessario
recorrer a outros signos, ou seja, a tarefa de Deckard ressalta a falta de limites definidos
gue sao representados logo no inicio do filme quando vemos uma cidade sem fronteiras.

Deckard é o individuo que percorre a cidade para cumprir a tarefa a que fora
designado. Explorando o signo arquitetbnico e suas mudltiplas possibilidades de
interpretacdo, o detetive é a personagem que liga o submundo urbano no nivel da rua
com a elite de Los Angeles que habita o ponto mais alto da hierarquia social. Neste
sentido, Deckard é um signo cujo interpretante € a nog¢do de um herdi que transita por
dois universos distintos. Deckard € em certa medida, um signo de Freder, porém
diferentemente deste Gltimo ndo é um elemento conciliador.

O signo arquitetbnico, por sua vez, representa um processo de troca entre sujeito
e obra pautado no desenvolvimento tecnolégico. O carater homeostético das edificacdes
dialoga com o desenvolvimento da Teoria Cibernética e a construgdo labirintica é um
signo precursor do ciberespago. Porém a arquitetura de Blade Runner é um signo que
pode ter como interpretante a arquitetura de Metrépolis. Embora o elemento cadtico
predomine na composicdo espacial da cidade, é possivel percebermos a repeticdo de
algumas caracteristicas de Metropolis: os edificios sdo imensos e ha uma hierarquia
espacial: a elite no topo e a massa no nivel da rua. Neste sentido a verticalizacao se
repete no signo arquitetdnico e confere um carater negativo ao modo como a cidade foi
sendo estruturada. Se a hierarquia compreende favorecimento de uns e prejuizo a outros,
esta verticalidade é um signo que tem por objeto a arquitetura de Metropolis e por
interpretante a sensacao de que ha opresséao na cidade de Los Angeles.

Com base no que ja foi exposto, procuramos demonstrar que Blade Runner esta
sob o predominio da Primeiridade. A andlise dos interpretantes porém demonstra que
esta Primeiridade nédo é benéfica ao homem. A cidade e os andréides o confundem e é
preciso estar atento o tempo todo para ndo ser eliminado. Nesta concepcdo, o ser
humano, ao desenvolver a Inteligéncia Artificial passa a ser refém de sua obra. Assim
como o criador da Robot-Maria que paga com a prépria vida ao perder o controle sobre
sua criacéo, o senhor de Los Angeles morre ao ter os olhos esmagados no confronto com
Roy e Deckard precisa eliminar os andrdides para sobreviver. Ocorre que a relagao entre
0 ser humano e a tecnologia é paradoxal, e é o proprio Roy que salva Deckard em uma
das mais belas seqliéncias do filme. O andréide tem compaixdo em seu Ultimo momento

de vida e ai temos uma significativa diferenca deste filme em relacdo & Metropolis. Em
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Metropolis, a compaixdo € humana e as maquinas sdo amistosas. Em Blade Runner,
homens e andréides se assemelham em muitas caracteristicas, inclusive na

vulnerabilidade.

Fig. 11 e 12- O salvamento de Deckard e a epifania de Roy na ultima seqiiéncia do filme

Blade Runner é um signo com caracteristicas peculiares que atualiza algumas
caracteristicas de seu antecessor (Metrépolis), quer na concepgdo visual (edificacBes e
até mesmo algumas tomadas gerais da cidade), quer no questionamento que
proporciona. Esta analise € um dos possiveis interpretantes dindmicos destes dois filmes
de ficcdo cientifica. Esgotar todas as possibilidades de interpretacdo destas duas obras
seria praticamente impossivel. Objetivamos apenas tangenciar algumas questfes e para
gue a andlise da simbiose homem-maquina prossiga em nosso trabalho, passemos agora
para a analise de Matrix e de suas especificidades, bem como sua relacdo com Blade

Runner e Metrépolis que 0 antecederam.
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4. MATRIX E O ALTO NIVEL DE INTERACAO ENTRE O HUMANO E O MAQUINICO

“Se as portas da percepg¢do fossem limpas, tudo apareceria para o0 homem como €,

infinito.”

William Blake

Percepcéo e realidade. Palavras-chaves para se entender Matrix. Lancado em
1999, o filme é um dos marcos da cinematografia contemporanea e representa o futuro
como o resultado do mais alto grau de hibridizacao entre o ser humano e as maquinas. A
principio, esta hibridizacdo ndo é benéfica para a maioria da Humanidade que encontra
suas “portas da percepcdo” totalmente controladas por maquinas inteligentes e ndo tem
consciéncia de que a realidade é muito mais cruel do que a Matrix, uma programacao
digital criada para entreter os individuos.

A narrativa do filme concentra-se na saga empreendida pela personagem de
Keanu Reeves, desdobrada, no inicio do filme em dois sujeitos: Thomas Anderson e Neo.
Thomas Anderson é um programador que trabalha durante o dia para uma empresa de
softwares e Neo é a identidade virtual que Anderson utiliza a noite para conectar-se a
Internet e negociar informag¢des. Por meio da sua habilidade como hacker, Neo é
procurado por Trinity, integrante de um grupo de rebeldes liderados por Morpheus, cuja
tarefa consiste em mostrar a Neo o “real” em oposicdo a Matrix e prepara-lo para ser o
salvador da Humanidade.

A diferenga entre o real e a Matrix é ressaltada no decorrer de toda a narrativa e
para que seja possivel perceber uma realidade diversa da qual estd habituado, Neo
precisa passar por um processo de imersdo. Neo precisa renascer. E renasce, nu,
indefeso e assustado, em um ventre biotecnoldgico. Assustados, também ficamos nés ao
perceber que o “Gtero” tecnoldgico em que Neo se encontra € apenas mais um entre
milhdes. Esta é a realidade: os humanos foram reduzidos a fontes de energia para as
Inteligéncias Artificiais. Mas, ha excecfes: a comunidade dos rebeldes liderados por
Morpheus, localizada em Sido, a parte mais quente da Terra. Este grupo acredita que
somente um ser predestinado poderia livrar a humanidade de sua condicdo servil e

Morpheus acredita ser Neo este salvador, um ser humano com dons especiais capaz de
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interpenetrar a realidade e a Matrix, 0 mundo onirico criado para distrair os seres
humanos.

A capacidade de interpenetrar diferentes mundos € ressaltada em uma das
primeiras sequéncias do filme, na qual vemos Neo vender por dois mil dblares, um
programa de computador a uma outra personagem chamada Choi. A venda ocorre na
casa de Neo e o fato dele atender por sua identidade virtual, demonstra que
provavelmente o contato foi feito pelo computador. Neo € um profissional que interpenetra
a realidade virtual e dela extrai algo que é comercializado em uma outra realidade. A
urgéncia com que Choi efetua a transacdo e a sua posterior felicidade ap6s obter o
software, demonstra que Neo nao € o salvador somente para Morpheus, o0 que ele tem a
oferecer é algo valiosissimo na sociedade representada no filme: informacao.

Em Matrix, a informacgéo é codificada para que seja possivel a existéncia de um
mundo onirico em oposi¢do ao mundo real. Esta codificagcdo obedece a uma lei e é neste

sentido que acreditamos estar este filme sob a predominédncia da Terceiridade.
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Fig. 01 a 03 — Caracteres deslizam sobre um fundo preto e formam figuras geométricas
e humanas em Matrix.
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Peirce afirma que a Terceiridade compreende a mediagéo entre dois elementos.
O primeiro elemento é a gama de qualidades que podem ser atualizadas em um signo. O
Segundo compreende a atualizagdo que ocorre de fato. E o existente, regido por uma lei.
O terceiro elemento, mediador entre o Primeiro e o Segundo, é o signo. Em Matrix, ha
uma lei que governa a codificacao da informacéo digital. Esta lei é o terceiro elemento que
possibilita a mediacdo entre as qualidades e o existente. Trata-se do signo que em uma
cadeia semidtica ird compor a linguagem computacional possibilitando interacfes com o
humano no decorrer da narrativa filmica.

Matrix representa uma sociedade na qual o0 acesso ao espaco virtual s6 pode
ocorrer por meio de uma programacdao mental, porém diferentemente da oposicao
estabelecida entre o0 mundo dos sonhos (0 mundo digital) e 0 mundo no qual é possivel
estar consciente, nossa hipotese ¢é que estes mundos ndo séo tdo opostos como pode
parecer em um primeiro momento. Embora a trama do filme ofereca elementos para que
esta oposicdo exista, ha também outros signos que acreditamos validar nossa hipétese.

Pensemos nos quali-signos. Matrix é um filme que, assim como Blade Runner, se
destaca pela sua densidade visual. Na seqiéncia de abertura, caracteres verdes
“deslizam” sob um fundo preto. Estes caracteres assemelham-se a codigos de uma
linguagem computacional. Ao percorrerem um ecrd, estes caracteres ordenam-se e
comp8em figuras geométricas, dispostas de tal forma que € possivel visualizarmos a
estrutura de uma cidade. Temos entdo um signo arquitetbnico urbano formado por
cbdigos de computador. O ritmo da seqiiéncia de abertura é frenético e apés surgir a
palavra Matrix, vemos um cursor piscando e Trinity sentada a frente de um notebook.

Conforme ja destacamos na analise de Metropolis, a apreensdo de quali-signos
refere-se a uma percepcao sem analise, entdo o que afirmamos acima, na verdade
refere-se a um momento posterior quando ja é possivel estabelecemos relagdes de
semelhanca (os caracteres e a codificagdo computacional, a disposicdo das figuras
geomeétricas e a representacdo da cidade). Os quali-signos da seqiiéncia de abertura, de
fato referem-se a predominancia da cor verde e do ritmo rapido da montagem que se
estendera por todo o filme, bem como a percepg¢éo dos efeitos sonoros. Em um segundo
momento (0 da andlise) é possivel percebermos que o tom de verde de abertura®’, refere-
se a cor dos primeiros ecrds de computador, a montagem refere-se a linguagem dos

videogames e os efeitos sonoros a musica digital contemporénea.

Y Esta cor tornou-se uma das cores preferidas para representar o mundo digital.
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Quanto ao enquadramento filmico, assim como Blade Runner, e diferentemente de
Metropolis, ndo ha simetria na composi¢ao dos planos. A assimetria como signo do caos
pés-moderno se repete em Matrix.

Varios movimentos de camera ocorrem, porém em muitos momentos sua sintaxe
cinematografica abusa de efeitos especiais que até entdo ndo haviam sido utilizados em
outros filmes, como por exemplo, o uso do efeito Bullet Time'®, produzido por computacéo
grafica.

A trilha sonora é eletrbnica e compde com a montagem cinematografica um
espetaculo audio-visual com ritmo alucinante. Em algumas sequéncias, temos a sensacao
de que estamos a assistir um video-clipe, principalmente nas seqiiéncias de acdo. Se em
Blade Runner a trilha sonora compreende um compésito de qualidades que confere um
carater eletrbnico e artificial ao filme, em Matrix, a sensacdo é de velocidade e
digitalizacéo.

A trilha sonora de Matrix, assim como os efeitos especiais s6 foram possiveis
gracas ao desenvolvimento da linguagem computacional, que tem em sua base a

codificacdo de informagdes.

A musica eletrbnica é uma obra inacabada. Ela é, em si mesma, um
banco de dados manipulavel. Uma trilha que rompe com a ortodoxia da
cancao tradicional e sua estrutura formal de inicio-refrdo-meio-refréo-fim-
refrdo. A musica tecnolégica ndo comeca, ndo termina: ela sugere
continuidade, infinitude, hipersonoridade, mixagem, novas colagens,
novas conexdes. (PRAGATECNO, 2005)

Pensando em continuidade e infinitude, passemos entdo a analise do objeto
dindmico de Matrix: a cultura digital e o advento do Pds-humano no contexto social do
final do século XX e inicio do século XXI.

¥ Neste efeito, diversas cameras fotogréaficas circundam uma personagem em acao. Ao serem
disparadas, cada uma das maquinas registra a acdo sob uma perspectiva Unica. O encadeamento
destas imagens cria um efeito visual Unico por meio do qual é possivel “congelar” uma agéo,
enquanto a cAmera efetua um giro em torno da personagem.
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4.1 A cultura digital

Pensar em cultura contemporanea é pensar no desenvolvimento das tecnologias
digitais, pois ambos estdo intimamente ligadas e se manifestam de tal forma na
producdo humana, que é dificil determinar quando comega uma e quando termina outra,
se é que isto é possivel.

O conceito de cultura possui numerosas definicbes. Em nossa andlise, ao
pensarmos a cultura como um sistema signico que inclui parte do legado humano,
desejamos refletir sobre as transformacdes culturais que culminaram no que hoje é
denominado cultura digital e como o homem tem se posicionado frente a tais
transformagodes.

Em Culturas e artes do pés-humano, Santaella faz um apanhado das
transformacdes culturais do século XX. Neste intuito, a autora aponta dois tipos de cultura
gue se delineavam nas sociedades ocidentais: a cultura erudita das elites e a cultura
popular produzida pelas classes dominadas. Com o surgimento de meios técnicos cada
vez mais velozes, aliados aos meios eletronicos de difusdo, ocorreu a expansdo da
cultura de massa, que ao incorporar essas duas formas de cultura, instaurou a mescla
entre o tradicional e 0 moderno, o popular e o erudito.

O advento da cultura de massas rompeu com um modo dualista de olhar para
nossa realidade objetiva e propiciou 0 surgimento da cultura das midias, que por meio da
reprodutibilidade técnica aliada “a crise dos sistemas de codificagdo artisticos efetuados
pela arte moderna, na pintura, musica, teatro, danca, foram dissolvendo os limites bem
demarcados entre arte e n&o arte” (SANTAELLA, 2003, p. 56).

Esta ruptura de limites refletiu no legado cultural humano e culminou na
emergéncia da cultura digital ou cibercultura, que longe de ter sido totalmente delineada,
dada a sua contemporaneidade, ja apresenta caracteristicas que séo objeto de estudo por
parte de varios teéricos da atualidade. Uma das caracteristicas da cultura digital que
consideramos importante para nossa analise refere-se & existéncia de diversos ambientes
informacionais com 0s quais interagimos cotidianamente. Para Johnson (2001), estes
ambientes, também conhecidos como interfaces, funcionam como filtros para que o
usuario obtenha apenas a informagéo que deseja.

O acesso as interfaces computacionais foi possivel gracas a aceleracdo no
processo comunicacional que provocou naturalmente, mudangas na forma de pensar e

agir dos seres humanos:
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De maneira anéloga, diversos sistemas de registro e de transmissdo
(tradicdo oral, escrita, registro audiovisual, redes digitais) constroem
ritmos, velocidades ou qualidades de historia diferentes... a invengéo de
novas velocidades € o primeiro grau de virtualizagdo". (LEVY, 1996, p.
22)

A invencdo de novas velocidades esta intimamente ligada a expansao do uso
pessoal do computador na década de 80, que fez com que 0s espectadores se
transformassem em usuarios. Esta foi uma grande mudancga, partindo do principio de que
a interacdo passou a ter uma importancia maior no contexto comunicacional. Nao se
tratava mais de receptores passivos e sim de atores com uma relativa autonomia.
Conforme afirma Costa (2002, p. 13): “interacdo é a capacidade de relagdo dos
individuos com os inmeros ambientes de informacao que o cercam”.

O processo de comunicagdo mediado pelo computador denota uma maior
aproximagdao entre vida natural e artificial e uma maior interagcdo entre os usuarios. Para
alguns tedricos estamos diante de uma nova era, a Era da informagé&o. Alguns definem-na
como a Era do conhecimento, mas em um ponto a maioria dos cientistas concorda:
estamos passando por profundas transformacdes.

Neste contexto, 0 estatuto do ser humano tem se tornado problemético e as
modificagfes a que vem sendo submetido instauram uma nova era, na qual os limites e
fronteiras entre o interno e externo, cultura e natureza estdo cada vez mais ténues e
moveis. Desse modo, uma nova concepgdo do ser humano passou a ser denominada de

Advento de Pés-humano.

4.2 O advento do pés-humano

O uso da expressdao poOs-humano é resultado da convergéncia de diversos
guestionamentos acerca da hibridizacdo do ser humano com as novas tecnologias. Esta
nova configuragdo do ser humano, que privilegia padrées informacionais e articula o ser
humano com as maquinas inteligentes nao é facilmente definida.

Para Pepperell (1995), as mudancas tecnolégicas que estamos agora
experenciando estdo afetando virtualmente cada aspecto de nossas vidas. Na medicina,
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no trabalho, no lazer, na politica estamos percebendo a influéncia dos computadores, das
telecomunicagdes e da miniaturizagao.

Para Hayles (1999, p. 3): “O pés-humano é um amalgama, uma colecdo de
componentes heterogéneos, uma entidade material-informacional cujos limites séo
submetidos a construcéo e reconstrucao”

Para que o advento do pds-humano pudesse emergir, foi necessario o
desenvolvimento de algumas tecnologias. A nosso ver, este desenvolvimento tecnolégico
esta sob o predominio da Terceiridade, pois na base de todas tecnologias pés-humanas®
estad a nocao de representacdo. “A idéia mais simples de Terceiridade dotada de interesse
filosofico é a idéia de um signo, ou representacdo. Um signo representa algo para a idéia
gue provoca ou modifica”. (CP 1.339)

Vejamos algumas caracteristicas destas tecnologias:

Inteligéncia e Vida Artificiais

Para entendermos melhor o que significa Inteligéncia Artificial, consideremos
primeiramente a evolugdo da autopoiese que culminou em um campo de pesquisas
denominado Vida Atrtificial.

No capitulo anterior, discutimos como o conceito de autopoiese, originado na
segunda onda cibernética, concebia um sistema vivo como algo informacionalmente
fechado. Sua figura representativa era o circulo. A terceira onda cibernética, por sua vez,
poderia ser caracterizada por uma figura espiral, pois partia do pressuposto de que um
sistema informacional poderia evoluir em direcdes que ndo haviam sido estabelecidas
previamente. Hayles ressalta que Varela construiu a transicdo entre a segunda e a
terceira onda cibernética. Apos ser co-autor de The Embodied Mind, Varela comegou a
trabalhar em uma &rea de estudos denominada por Vida Artificial, que convencionalmente
¢é dividida em trés areas de pesquisa:

- wetware: tem por objetivo criar vida biolégica artificial por meio de técnicas tais
como a construgcdo de componentes de organismos celulares em tubos para
testes;

- hardware: construgcéo de robds e outras formas de vidas corporificadas e

- software: criacdo de programas instauradores de processos emergentes ou
evolucionérios. ( HAYLES, 1999, p. 25)

| * Conforme denominacéo de Pepperell (1995).
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O termo “Vida Artificial”, definido em 1987, estabelece semelhangas entre os
sistemas criados pelo homem e os sistemas vivos. Estes sistemas compreendem giros
complexos de retroalimentacdo, como o projeto Tierra desenvolvido pelo biologista
Thomas S. Ray, no ano de 1994.

O projeto Tierra tinha dois propdsitos: primeiramente tratava-se de um plano para
preservar a biodiversidade nas florestas tropicais de Costa Rica e o segundo tratava-se
da disponibilizar seu software na Internet para que o0 mesmo pudesse ‘cruzar’ com outras
espécies ao redor do mundo. Hayles (1999, p. 224) ressalta que estes dois objetivos eram
complementares e que o primeiro estendia a diversidade biolégica para as formas de vida
protéicas enquanto que o segundo fazia 0 mesmo, mas para as formas de vida baseadas
no silicio.

Na medida em que as pesquisas sobre Vida Artificial evoluiam, a concep¢éao do
que constitui a vida humana também foi sendo modificada e o conceito de Inteligéncia
Artificial passou a fazer parte das discussfes académicas. A exemplo disto, Rodney
Brooks do Laboratério de Inteligéncia Artificial do MIT e o roboticista Hans Moravec ja
observavam em seus primeiros artigos que a existéncia de corpos artificiais

informacionais reconfiguravam o estatuto do ser humano.

Enquanto Moravec privilegiava a consciéncia como a esséncia do ser
humano e desejava manté-la intacta, Brooks especulava que a

propriedade mais essencial do ser humano era a habilidade de se
movimentar ao seu redor e interagir com o meio ambiente. (HAYLES,
1999, p. 235)

Embora reconhecesse a importancia do trabalho desenvolvido pelos primeiros
ciberneticistas para a evolugéo da Inteligéncia Artificial, Moravec (1988) acreditava que o
ndmero astronémico de células em extensos sistemas nervosos dificultava a
determinacdo exata do que individualmente os neurdnios faziam. O pesquisador atribuia
ao estudo da mobilidade e da percepcdo, as maiores descobertas no campo da
Inteligéncia Artificial. Podemos afirmar que Moravec compartilhava de algumas idéias de
Brooks, ainda que seu foco fosse outro.

Rodney Brooks fazia parte de um grupo de pesquisadores (entre eles Pattie Maes
e Mark Tilden) que apontavam para a necessidade de termos agentes capazes de
aprender por meio de interacbes com um ambiente fisico. Brooks acreditava a parte dificil
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deste campo de pesquisa dizia respeito a criaturas moveis capazes de interagir
robustamente com o meio ambiente. O pesquisador passou entdo a desenvolver robbs
gue se constituiam sistemas distribuidos capazes de interagir com o meio externo e
consequentemente passavam a “ver’ o0 mundo de modo diverso.

Novamente aqui, nos deparamos com a questdo do observador. Se o0s robos
criados por Moravec apresentavam certas limitagcbes porque interagiam somente em um
ambiente pré-determinado, as propostas do grupo de pesquisadores do qual Brooks fazia
parte deu um passo adiante ao conceber um ambiente que permitisse a existéncia do
elemento aleat6rio. Michael Dyer ressalta que nestes dois campos de pesquisas (a VA e a
IA, Vida Artificial e Inteligéncia Artificial respectivamente) o foco é bem distinto. Enquanto
a VA concebe a cognicdo como uma operacdo do sistema nervoso, a IA concebe a

cognigdo como uma operacao logica.

Ao invés de servir como medida para julgar o sucesso, a inteligéncia
humana é em si mesma reconfigurada na imagem deste processo
evolucionario. Enquanto a Inteligéncia Artificial sonhou em criar a
consciéncia dentro da maquina, a Vida Artificial vé a consciéncia
humana como um epifendmeno das fun¢Bes maquinicas que estes
sistemas distribuidos carregam. (SUTIN apud HAYLES, 1999, p. 239).

Com esta afirmacéo Hayles (1999) destaca que um dos objetivos da Inteligéncia
Artificial é construir, dentro de uma maquina, uma inteligéncia comparavel & humana,
enquanto que o objetivo da Vida Atrtificial é evoluir a inteligéncia dentro da maquina por
caminhos definidos pelas préprias criaturas.

Realidade Virtual

Inicialmente patrocinada pela pelas forgas militares americanas com o objetivo de
treinar pilotos em simulacdes de combates aéreos, a realidade virtual teve seus dominios
estendidos para outras esferas de atuagdo humana e envolve “o0 uso de computadores de
alta tecnologia para a construcdo de ambientes tridimensionais, nos quais um usuario
pode ser imerso em uma interagcdo em tempo real com um mundo matematicamente
gerado, usando capacetes estereoscopicos e dispositivos de entrada espacialmente
sensitivos.” (PEPPERELL, 1995, p. :ii).
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O termo virtual tem sido usado para designar quase tudo o que acontece nos
computadores e a realidade virtual traz consigo a nocéo de que € possivel imergir em um
ambiente gerado por programacéo computacional e com este efetuar trocas.

Hayles (1999, p. 240) ressalata que as primeiras experiéncias da Realidade Virtual
datam 1968, na Universidade de Utah, quando Ivan E. Sutherland teve a idéia de criar um
dispositivo para a cabeca que propiciava a conexao de um usuario com um computador.
Sutherland desejava que este dispositivo apresentasse ao participante uma imagem que
mudasse de perspectiva de acordo com a locomog¢ao do usuario.

Se inicialmente o dispositivo desenvolvido por Sutherland dificultava a locomocao
uma vez que o capacete, por ser muito pesado, deveria ficar preso ao teto, a evolucdo da
Realidade Virtual possibilitou a existéncia de outros dispositivos que permitiam uma maior
movimentag&o do usuério, como as luvas de dados.

Moravec (1988, p. 85-86) afirma que o fato da interface grafica ter tornado o
Macintosh e seus sucessores mais prazerosos para o uso do que as primeiras maquinas,
demonstra a importancia de se considerar as habilidades sensorias dos seres humanos
no didlogo com as maquinas. O pesquisador destaca a existéncia dos magic glasses, uma
versdo mais atualizada dos capacetes desenvolvidos nos primeiros estagios da Realidade
Virtual. Ao delinear o que constituiria os “Oculos magicos” ideiais, Moravec pontua
algumas caracteristicas que considera fundamentais para uma maior imersdo do usuario.
Dentre elas, destacamos:

- a existéncia de displays coloridos de alta resolucéo, um para cada olho,
que cobririam todo o campo ocular de modo a focar a imagem que
aparece no computador a uma distancia confortavel,

- um sistema de navegagdo que acuradamente e continuamente siga a
posicdo e a orientacdo dos 6culos (e conseqiientemente a cabeca do
usuario) e

- um computador poderoso que possa gerar imagens e sons realisticos,
entender comandos de fala e identificar objetos no campo de viséo das

cameras.
Ha outras caracteristicas que Moravec (1988) enumera, , mas ao salientarmos

estas trés, acreditamos ser possivel perceber, por meio destas, o quanto a Realidade
Virtual estd baseada em um paradigma cibernético de comunicagdo. Se em Blade Runner
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este carater cibernético apontava para uma fluidez entre 0 humano e o maquinico, em

Matrix, esta comunicacdo encontra-se em um estagio mais avancado.

Um sistema de realidade virtual, na maior parte dos casos, refere-se a
uma tecnologia capaz de transmitir informagdes (imagens, sons, forcas e
odores) aos 6rgaos sensoérios de um interator, de maneira que o espaco
por ele percebido seja um espaco virtual simulado e ndo o espaco real.
Tal processo é controlado por um sistema de realidade virtual que nada
mais € que um conjunto de dispositivos fisicos: computadores, interfaces
de entrada e saida e de programas (softwares), que contém um modelo
computacional (uma descricdo formal do espaco virtual), além de um

conjunto de regras de interagdo. (CANTONI, 2003, p. 1)

Dentre os sistemas que possibilitam uma maior interagdo do usuario com o
ambiente informacional, destacamos as Cavernas Digitais, onde nao é necesséaria a
existéncia de luvas ou capacetes para que o usuario fique imerso. As Cavernas Digitais
constituem um ambiente computacional no qual o usuario é rodeado por imagens com as
quais interage. Em alguns projetos desenvolvidos para as Cavernas Digitais, € possivel
além da imersao do usuario, a interacdo do mesmo com outras pessoas que estejam
conectadas via rede.

O advento da Realidade Virtual permitiu a emergéncia de uma nova area de

estudos, denominada Realidade Aumentada, que consiste no enriquecimento do

ambiente real com objetos virtuais passiveis de serem manipulados em tempo real. Para
a manipulacdo destes objetos ndo € necessario o interator utilizar nenhum dispositivo
especial como luvas e 6culos, basta que 0 mesmo “toque” no objeto que é projetado em
um ambiente de seu mundo real. Além da Realidade Aumentada, a Realidade Virtual
evoluiu a ponto de existirem pesquisas sobre Realidade Misturada:

A realidade misturada abrange tanto a realidade aumentada... quanto a
virtualidade aumentada, que permite a insercdo de elementos reais em
ambientes virtuais, possibilitando interacdo. Assim, quando, na mistura
do real com o virtual, prepondera o real, tem-se realidade aumentada e
gquando prepondera o virtual, tem-se a Vvirtualidade aumentada.
(PROVIDELO et al., 2004, p. 113)
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O uso de aparatos tecnoldgicos para promover a interagao entre 0 ser humano e o
ambiente digital esta sob o predominio da Terceiridade porque toda percep¢éo implica em
conhecimento e nos ambientes de realidade virtual e realidade misturada, humano e
maquinico percebem-se mutuamente. E por meio do signo que algo exterior é trazido a
mente humana. O signo é o elemento de media¢do, conforme observa Peirce: “O signo é
um veiculo que transporta para a mente algo do exterior. (CP 1.339). Neste caso interator
e ambiente estabelecem uma relacao fluida, no qual um elemento torna-se extenséo do
outro, mas para que esta extensao ocorra € fundamental a existéncia da uma lei.

A mediacéo entre interator e ambiente virtual € complexa porque os trés elementos
gue compdem a triade semidtica (objeto, signo e interpretante) sdo da natureza de um
signo. Quando imerso em um ambiente de Realidade Virtual, o interator percebe
determinados signos gerados por uma linguagem computacional e responde a estes
estimulos. Estas respostas, por sua vez seréo codificadas e transformadas em inputs para
um computador que as processa. Posteriormente, o sistema computacional responde a
estes inputs gerando novos signos a serem interpretados pelo interator em um processo
de retroalimentacéo. Este processo é semiotico porque ao serem interpretados, 0s signos

geram novos Signos em um processo continuo e ininterrupto.

Nanotecnologia

Medicamentos inteligentes, materiais nanoestruturados, nanodispositivos. Todas
estas palavras tem feito parte do vocabulario ndo sé cientifico, mas também de outras
esferas da comunicacdo humana. Todas elas pertencem a um campo de pesquisas que
tem conquistado cada vez mais renomados cientistas: a nanotecnologia. O termo foi
criado por Eric Drexler no livro “Engines of Creation” e representa “0 campo de pesquisa
gue vem desenvolvendo maquinas tdo pequenas que podem ser programadas para
operar em ambientes tais como o corpo humano. (PEPPERELL, 1995, p. :x)

Entre os cientistas que desenvolveram estudos neste campo de pesquisa,
destacamos Henry Taube, Prémio Nobel de Quimica em 1983, por ter desvendado os
segredos do comportamento quimico dos elementos metélicos e pelas descobertas a
respeito dos mecanismos que regem a transferéncia de elétrons entre as moléculas.

A importancia do trabalho de Taube deve-se ao fato de que “todos 0s processos
de producao e conversdo de energia em nossa vida envolvem passagem de elétrons: a
respiracdo, a fotossintese, a combustao em maquinas e motores e o funcionamento das

baterias e das células fotovoltaicas.” (TOMA, 2005, p. 04). Isto significa que ao estudar a

108



transferéncia de elétrons no nivel molecular, Taube contribuiu para o trabalho de
cientistas contemporaneos que investigam como construir um dispositivo eletrénico capaz
de movimentar um Unico elétron com o objetivo de armazenar informagbes e fazer
computagdo. Isto significa a possibilidade da eletrdnica utilizar atomos e moléculas
isoladamente. Resultado: dispositivos informaticos milh8es de vezes menores.

Se acompanharmos a reducdo do tamanho dos computadores, perceberemos que
a entrada dos processadores em uma escala nanométrica, tem contribuido para uma
mudanca significativa no modo como o humano relaciona-se com o maquinico. A
nanotecnologia de fato, tem possibilitado que a insercdo de maquinas programaveis no
corpo humano.

Toma (2005, p. 05) ressalta que a Nanotecnologia trata-se de uma nova
linguagem, na qual cada 4tomo equivale a uma letra, “uma molécula constitui uma palavra
e um conjunto de moléculas organizadas compde uma sentenca” e afirma que é preciso
trabalhar a Quimica com esta nova linguagem, que paradoxalmente a natureza ja
conhece e pratica ha muito. Ora, se estamos falando de uma ciéncia que busca
desenvolver programacao no nivel atbmico, estamos falando sem divida do predominio
da Terceiridade, a categoria que compreende representagdo e conseqlentemente

linguagem.

Manipulacdo genética

A concepcao do corpo humano como uma série de cdOdigos passiveis de
manipulacdo é fruto de uma longa e extensa pesquisa cujos primeiros passos foram
dados com a descoberta da estrutura em dupla hélice do DNA em 1953 por Francis Crick
e James Watson e a divulgacdo do nimero de cromossomos humanos em 1956. Em
1973 Stanley Cohen da Universidade de Stanford e Herbert Boyer da Universidade da
Califérnia descobriram o método da clonagem genética e em 1977, o primeiro gene
humano foi clonado.

De la para ca muita coisa aconteceu. Apesar de todo sensacionalismo acerca da
clonagem humana e ressaltando-se o fato de que o0 assunto é extremamente polémico, a
terapia genética tem recebido investimentos volumosos, principalmente nos Estados
Unidos, por meio do Estado.

Castells (2003, p. 94) observa que “enquanto cientistas, juristas e estudiosos de
ética debatem as consequéncias humanistas da engenharia genética, alguns
pesquisadores transformados em empresarios estdo se apressando e estabelecendo
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mecanismos para o controle legal e financeiro do genoma humano” e acrescenta que o
Projeto Genoma Humano, mantido por verbas publicas divulgou seus resultados para
evitar que os conhecimentos genéticos tornassem propriedade privada.

Com base nesta afirmacao, podemos inferir que a decifracdo dos genes humanos,
ao mesmo tempo em que aponta para a promissora solugéo de algumas doencas, implica

em um debate entre natureza e cultura:

N6s, humanos, atingimos um tal ponto de desenvolvimento intelectual
que, relativamente logo, conseguiremos compreender a composicao,
funcdo e dindmica do genoma na maior parte de sua complexidade
intimidante. Emocionalmente, porém, ainda somos primatas, com toda a
bagagem pertinente. Talvez a melhor forma de terapia genética para
nossa espécie fosse superar nossa heranca inferior e aprender a aplicar
novos conhecimentos sabia e benignamente. (LYON e GORNER apud
CASTELLS, 2003, p. 96)

A decifracdo do cddigo genético humano esta sob o predominio da Terceiridade
por dois aspectos: o0 primeiro refere-se ao fato de que “cada carater hereditario € uma lei,
mas esta sujeito a desenvolvimento e declinio.” (CP 1.348) e o segundo refere-se a uma
concepgdo dos organismos vivos como uma rede semiotica passivel de interpretacdo e

manipulacéo.

Redes globais de comunicacao

A codificacdo de informagBes em um sistema binario é um fator fundamental para
gue a comunicacao no meio digital seja mais veloz e ocorra em maior volume do que nos
meios convencionais, a0 mesmo tempo em que contribui para a convergéncia dos
mesmos. Com as vantagens de serem menos passiveis a ruidos e interferéncias, as
comunicagOes digitais estdo transformando o modo como acessamos a informacéo e
consequentemente transformando nossa concepgdo sobre tempo e espaco. Se
anteriormente levavam-se dias para que uma informac&o pudesse a seu destino, hoje a
conexdo do computador a Internet possibilitou que receptores passassem a ser emissores
de informagdo em tempo real. Imagens e sons participam de uma rede que conecta
individuos em diferentes pontos do planeta, por vezes separados geograficamente por

enormes distancias.
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Redes neurais

Sistemas computacionais capazes de reproduzir algumas operagdes do cérebro
humano. Este é o objeto da pesquisa com redes neurais que concebe o cérebro como
uma matriz de neurdnios interconectados. Ocorre que comparadas com a aprendizagem
humana, estas redes ainda s&o limitadas, pois funcionam segundo o modo serial-digital,
enquanto que a rede neural humana funciona no modo anélogo paralelo. Entretanto, o
uso destas redes na esfera industrial, no controle de linhas de producéo tem demonstrado
a capacidade maquinica de adaptacao, qualidade essencial para os seres humanos.

Robdtica e protética
Cunhado pelo escritor de ficcdo cientifica Isaac Asimov em 1942, o termo

“robotica” designa a area de estudos que pesquisa 0 desenvolvimento e a utilizacao de
robds. O objetivo da robética é conferir autonomia a maquina possibilitando a aplicacédo
de robds em exploracdes espaciais, instalagbes nucleares e em ambientes nocivos ao ser
humano. O enfoque atual recai no desenvolvimento de robds capazes de movimentarem-
se em ambientes inGspitos por meio do controle computacional. Este campo de pesquisa
se relaciona a Inteligéncia Artificial e ndo € a toa que um de seus maiores expoentes é o
cientista Rodney Brooks, que como foi ressaltado anteriormente, desenvolve pesquisas
sobre mobilidade e automacdo. As analogias entre os robds e 0s seres humanos
compreendem também o uso de proteses artificiais com o objetivo de substituir ou
potencializar a fungcdo de orgdos humanos. A protética compreende este campo de
pesquisas que por meio da nanotecnologia e miniaturizacdo tem estabelecido uma
enorme hibridizag&o entre o0 humano e o maquinico.

Ainda que breve, dada a contemporaneidade do assunto, acreditamos que as
tecnologias pés-humanas enunciadas acima, colocam em questdo uma grande
heterogeneidade de conhecimentos humanos. Estes questionamentos sdo intrinsecos a
cultura contemporénea porque ha quebra dos limites previamente estabelecidos nas
dicotomias: orgéanico e inorganico, natural e artificial, homem e maquina.

A cultura contemporanea é predominantemente simbdlica porque as tecnologias
pés-humanas polemizam as interfaces entre 0 humano e 0 maquinico, como também
indicam uma digitalizacdo da cultura baseada na unidade minima de informacéo: o bit,
gue tem como uma de suas caracteristicas a capacidade de convergir a cultura atual com

as formas que a precederam.
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A relacdo entre o humano e 0 maquinico é de natureza semiotica. Para exemplificar
como ocorre esta semiose, basta observarmos um exemplo comum em nosso dia-a-dia: 0
envio de uma foto por e.mail. Imaginemos uma foto tirada em uma méaquina analdgica.
Para que o seu envio por e.mail seja possivel, € necessario sua digitalizagdo. A foto
passa entdo por um processo de escaneamento. O resultado deste processo é uma
codificacao binaria passivel de ser enviada a qualquer computador que esteja conectado
em rede. Imaginemos agora que um individuo em uma localizag&o remota tenha recebido
este arquivo via e.mail. Ao “abrir a foto” este receptor tem um novo signo diante de si,
diverso do signo original (a foto analdgica). Neste caso, a existéncia de um novo signo foi
propiciada pela digitalizacdo da informacgéo.

Em todos os processos contemporaneos de digitalizacdo da informacdo ha o
predominio da Terceiridade porque o bit € o elemento que faz a mediacdo entre o
primeiro elemento e causa em uma mente interpretadora um determinado efeito (o
segundo elemento da triade). No exemplo citado, o primeiro elemento é a foto anal6gica,
0 segundo elemento ¢é a foto digital e o terceiro elemento € o bit. Esta unidade minima de
informacdo predomina o contexto social em que Matrix foi produzido. Trata-se de uma
sociedade predominantemente simbdlica como sera demonstrado no proximo item desta

dissertagdo: a andlise da Matrix como uma metéfora do ciberespaco.

4.3 O ciberespaco e o predominio do legi-signo simbélico

“O céu por cima do porto tinha a cor de uma TV ligada num canal fora do ar.”

- William Gibson, Neuromancer, 1984.

Mas, afinal o que é a Matrix? Para Morpheus a Matrix € um mundo colocado a

frente dos olhos das pessoas para cega-las diante da verdade. A verdade a que

Morpheus se refere é que somos escravos das Inteligéncias Artificiais (IAs). Simples?
Nem tanto.

Pensemos no modo como a narrativa explica o surgimento da Matrix: “a primeira

Matrix foi projetada para ser um mundo humano perfeito; onde ninguém sofreria; onde

todos seriam felizes. Foi um desastre. Ninguém aceitou o programa.” Explica o agente

Smith, entdo “a Matrix foi reprojetada para isto: 0 auge da civilizacdo de vocés”. O auge

da civilizagdo é uma sociedade na qual ha uma guerra iminente entre os rebeldes de Sido
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e as IAs. Como ocorre a interacdo entre estes dois antagonistas? Por meio da
interpenetracédo entre o espaco virtual (a Matrix) e a realidade.

Em Matrix, o espaco virtual ou ciberespago € um ambiente social simulado na
mente humana por meio de um software. Este ambiente é semelhante & sociedade em
gue vivemos. Neo é um cidaddo da Matrix que age de modo semelhante a qualquer
cidaddo comum de nossa sociedade. Mas algo o incomoda. Em seu trabalho como
hacker, Neo detecta a existéncia de um software complexo, de dificil acesso, porém nao
consegue entender muito bem a que se refere esta programacgdo. Este software é a
Matrix.

Ao trabalhar como programador durante o dia e como hacker a noite Neo ja é um
interator do ciberespagco na medida em que interage com um sistema gerado por
computador e com este estabelece trocas. Ocorre que Neo ndo tem consciéncia que a
realidade por ele experenciada foi programada em sua mente. Desse modo, ha um
ciberespaco (o ambiente pelo qual Neo navega em sua atividade como hacker) inserido
em um ciberespaco maior (a Matrix). E preciso entdo um outro nivel de imerséo para que
a personagem possa sair da Matrix e conhecer uma realidade diversa da qual esta
habituado. Comecemos aqui entdo nossa analise do legi-signo.

Quando afirmamos que um objeto é real, significa que o mesmo foi percebido e
reconhecido como um existente no mundo. H4 um consenso acerca das coisas reais. Se
estamos em uma sala de aula e perguntamos a um grupo de alunos se a lousa na qual
escrevemos é real, a resposta sera afirmativa, ou seja, para que identifiquemos um objeto
gue esta no mundo como lousa, primeiramente foi necessaria a percepcao do objeto para
se constatar que o mesmo é real ao obedecer a certas leis. Os seres humanos percebem
as coisas e as identificam porque todo existente € um compésito de qualidades, ou seja, €
necessaria a repeticdo de certas caracteristicas para que seja possivel uma identificagao.
Desse modo, a identificacdo ocorre porque ha generalidade e a lei significa aqui a
repeticdo destas caracteristicas, como por exemplo, o fato da lousa ter uma materialidade
e estar sujeita a lei da gravidade. A lei € o modo de ser que “consiste no fato de que fatos
futuros de Secundidade acontecerdo de acordo com um carater geral determinado.” (CP
1.26).

A identificacdo dos objetos que percebemos em nosso dia-a-dia também ocorre
em Matrix, porém a humanidade nao tem consciéncia da programacdo a que esta
submetida e deste modo acredita que o0s objetos percebido sdo reais. E de fato séo,

porém trata-se de um outro tipo de realidade, a realidade virtual.
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Matrix se baseia no pressuposto de que realidade e virtualidade séo termos
opostos. Em O que é virtual Lévy (1995) chama a atencdo para a oposi¢do facil e
enganosa entre estes dois termos. Reportando-se a filosofia escolastica, o autor defende
a tese de que a realidade tem dois p6los que se complementam: o virtual e o atual.

“A arvore esta virtualmente presente na semente. Em termos rigorosamente
filosoficos, o virtual ndo se opde ao real mas ao atual: virtualidade e atualidade sé&o
apenas duas maneiras de ser diferentes” (LEVY, p. , 1995, p. 15)

Em nossa analise, julgamos ser pertinente destacar esta afirmacdo de Lévy
porque pretendemos demonstrar que a metafora utilizada pelos irmaos Wachowski
apresenta algumas contradicdes ao basear-se no pressuposto de que a imersdo da
humanidade em uma realidade virtual ocorre em oposicdo a realidade. E como se a
realidade n&o fosse mediada e a virtualidade ndo fosse uma outra faceta do real,
presente, porém em uma outra esfera, a da possibilidade. Ora, basta observarmos o
contexto social de Matrix e de Sido para perceberemos a fragilidade desta oposicéo.
Vamos adiante.

Assim como nés aprendemos a identificar os objetos porque ha repeticdo de
certas caracteristicas, 0 mesmo acontece na Matrix e somente seres que tem acesso a
uma programacao mais avancada conseguem perceber que ha algo estranho na
sociedade em que vivem. No decorrer do filme é ressaltado que 0 acesso ao software que
gera a Matrix s6 é possivel porque houve uma falha no programa, o que alids, confere
maior verossimilhanca a narrativa do filme, pois se a Matrix consiste em uma
programacédo, nada mais natural do que essa programacao ser passivel de erro.

O legi-signo predomina a relagédo entre as personagens do filme e a Matrix porque
0 acesso ao que é considerado real se da por uma lei ou regra, ou seja, ha uma série de
signos com 0s quais as personagens se deparam na Matrix que sao réplicas. O mesmo
acontece com Neo e é sua capacidade de interpretar os legi-signos da Matrix que o
permitird transcender a realidade na qual estd imerso, o labirinto da informacao
digitalizada. O labirinto do ciberespaco.

O termo ciberespaco foi utilizado pela primeira vez pelo escritor de fic¢ao cientifica
William Burroughs em 1984 no romance Neuromancer e designava o “universo de redes
digitais como lugar de encontros e aventuras, terreno de conflitos munidiais, nova fronteira
econdmica e cultural.” (SANTAELLA, 2003, p. 98). Atualmente o ciberespago compreende

tecnologias capazes de simular ambientes nos quais € possivel a interagdo humana.
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Para Lévy (1999), o ciberespaco compreende um novo meio de comunicac¢ao que
surge da interconexao mundial dos computadores, especificando ndo s6 infra-estrutura,
mas o universo de informacdes e 0s proprios seres humanos que 0 movimentam.

Para que seja possivel navegar neste ambiente é imprescindivel a existéncia de
uma linguagem computacional. Esta linguagem constitui uma teia mundial de informacéo
gue nao se localiza em um ponto central e compreende diversos pontos pelos quais é
possivel estabelecer conexdes. Cada ponto percorrido pelo interator tem virtualmente a
possibilidade de comunicagcdo com os demais pontos da rede. Nesta rede informacional é
impossivel estabelecer qual sera a rota adotada pelo interator e desse modo, as
possibilidades de navegacdo sdo imensuraveis. Assim, como a fruicdo do labirinto pds-
moderno que se apresenta de modo diverso para cada fruidor em particular (conforme
ressaltamos em Blade Runner) o labirinto da rede digital relaciona-se a virtualidade ao
compreender inUmeras informagdes que podem ou nao ser atualizadas.

O labirinto digital é o reino das possibilidades em aberto. E o reino da
Terceiridade:

Por terceiro, quero dizer o medium ou o elo entre o primeiro absoluto e o
ultimo. O inicio é o primeiro, o fim segundo e o meio terceiro. O fim é
segundo, os meios o terceiro. A linha da vida € o terceiro, o destino que
a corta, um segundo. (CP 1.337).

O ciberespaco que Neo navega é o reino do devir, o reino da imensiddo. O acesso
a uma informacdo o0 remete a outra e assim por diante em um processo continuo.
Escolher uma dentre as diversas possibilidades de acesso significa que as outras opgdes
continuam a existir no Presente, porém como possibilidades ainda nado realizadas. As
opcdes que ja foram feitas constituem o Passado (Secundidade) e o que esta por vir é
Terceiridade, a categoria que implica em crescimento e continuidade:

O processo de navegacdo no ciberespaco é semibtico porque compreende
interpretacdo de signos. Peirce ressalta a regressdo do objeto e a progressdo do
interpretante ad infinitum faz com que a cadeia semiética se estenda e contemple as
noc¢des de continuidade, crescimento e representacéo.

Neo é um individuo que precisa conhecer realidades: a virtual que lhe é familiar a
e a outra realidade a que se refere Morpheus. Este processo cognitivo é por natureza
semiético pois o real é o elemento que insiste sob nossa percep¢ao nos obriga a percebé-
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lo e o conhecimento é fruto deste processo, da fecundacdo de nossa mente pela
experiéncia. A semiose é o processo de contato com o real, qualquer que seja ele, virtual
ou ndo. Porém o contato com a realidade virtual em Matrix apresenta um paradoxo, pois é
através da programacéo mental a que fora submetido que Neo interpenetra a realidade. E
como se a personagem fizesse o caminho inverso que fazemos ao nos conectarmos ao
ciberespaco. Se ao navegarmos pelos diversos ambientes informacionais imergimos em

um mundo simulado, Neo parte do mundo simulado para entrar em contato com a

realidade.

Fig. 04 — A realidade e seu carater sombrio e Fig. 05 — ..e a Matrix, um

apocaliptico... ambiente virtual onde Neo é
um cidaddo comum que
trabalha para uma empresa de
softwares.

Ao encontrar Morpheus, Neo precisa fazer uma opc¢do: ou toma a pilula azul e
permanece permanece na Matrix, ou toma a pilula vermelha e adentra em um caminho
sem volta. Neo fica com a segunda op¢do. Comega entdo o seu percurso em busca do
real de Morpheus.

Antes de adentrar ao programa de imersdo, Neo vé um espelho partido. Uma
metéafora de que sua busca relaciona-se a questdo da identidade. Apds renascer em um
Gtero maquinico, o corpo organico de Neo precisa de cuidados especiais. Préteses sao
adicionadas para que a personagem possa Se conectar & Matrix sempre que preciso. E
interessante observar a metafora utilizada pelos irmaos Wachowski. O corpo Uumido (de
sangue e carne) de Neo precisa de um aparato para que seja possivel se conectar. E
como se apenas Neo e os outros rebeldes do grupo de Morpheus com dispositivos
semelhantes pudessem interpenetrar ambas realidades, o mundo digital da Matrix e 0

mundo real. Ocorre que no hovercraft ha uma personagem chamada Tank, responsavel
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entre outras coisas, pela localizagdo de seus parceiros quando estes imergem na Matrix.
Esta personagem, a nosso ver também esta imersa na realidade virtual. Prova disto é que
embora ndo tenha o mesmo dispositivo de imersdo de Neo, Tank consegue interpretar os
cddigos da Matrix ao se conectar na rede.

Tank é a personagem que melhor expressa a definicdo de “corpo plugado”
desenvolvida por Santaella (2003, p. 202) em sua referéncia aos “ciborgs interfaceados
no ciberespaco. Sao os usuarios que se movem no ciberespagco enquanto seus corpos
ficam puglados no computador para a entrada e saida de fluxos de informacéo.”

Ora, mas podemos questionar: Se Neo também esta plugado em um computador,
qgual a diferenca entre ele e Tank? Vejamos.

Tank, assim como Neo, é um hacker cuja tarefa s6 é passivel de éxito porque é
um individuo que interpreta os legi-signos simbdlicos que compdem a linguagem da
Matrix. Sua conexao é mediada pelo computador e sua imersao ocorre quando sua mente
navega por blocos de informacéo distribuidos em redes. Santaella (2003, p. 203) afirma
gue o corpo puglado possui diferentes niveis de imersao com diferentes intensidades. O
nivel de imerséo de Tank corresponde a forma menos intensa de imersao: a “Imerséo por
conexdo”, na qual ha o acionamento de seus sentidos, principalmente o do tato e da
visdo. A imersdo de Neo, entretanto, € mais intensa. Ao mesmo tempo em que seu
corpo carnal esta plugado ao computador, hd uma construgéo por meio de algoritmos do
mesmo no ciberespacgo. Santaella define este tipo de corpo biotecnoldégico como “corpo
simulado” e ressalta: “O limite Ultimo desse tipo de corpo seria a teleimersao, interface de
RV em que o corpo carnal ficaria plugado, enquanto uma verséo tridimensional virtual
desse mesmo corpo seria teletransportada para um outro lugar.” (SANTAELLA, 2003, p.
204)

Fig. 06 — O corpo carnal de Neo é preparado para que ele possa interpenetrar a Matrix e a realidade.
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Fig. 08 e 09 — A imerséo por conexdo de Tank e Trinity

O agente Smith que persegue Neo no decorrer da narrativa também é uma
representacdo por algoritmos, porém diferentemente de Neo e de outros tripulantes do
hovercraft de Morpheus cujos corpos sdo simulados na Matrix, 0 agente Smith ndo tem
um corpo carnal plugado em um computador. Trata-se de um software e ndo é a toa que

o termo “agente” o designa.*

Fig. 10 e 11 — O agente Smith: uma construcéo algoritmica que percorre o ambiente
virtual de Matrix a caca de da equipe de rebeldes liderada por Morpheus.

© O termo agente tem sido utilizado para designar softwares inteligentes cujo objetivo é
estabelecer relacdes com interatores em um ambiente virtual. Para um melhor detalhamento ver
Johnson (2001) em Cultura da Interface.
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Tank também representa o que Lemaos define como “netcyborgs”, um ciborgue que
tem na conectvidade em rede o seu diferencial em relagdo ao ciborgue interpretativo,
definido por Debord como o ciborgue que é fruto da dominacdo dos meios de
comunicagdo de massa, nos quais ha um emissor e varios receptores. Lemos ressalta
gue os netcyborgs “tem a possibilidade de esvaziar o controle dos media, que fizeram
dessa sociedade do espetaculo uma realidade” e acrescenta: “essa conectividade geral
parece ser muito dificil de ser instrumentalizada por um poder centralizador e totalitario
como no caso de “Laranja Mecéanica” e “1984". A estrutura do ciberespaco abriria entéo,
potencialidades emancipatdrias para os cyborgs interpretativos das redes.”. (LEMOS,
2004)

Tank navega no ciberespaco entendido como “o lugar onde estamos quando
entramos num ambiente simulado (RV)."(LEMOS apud SANTAELLA, 2003, p. 100). A
metéaforas da navegacdo e da construcdo labirintica utilizadas para representar o acesso
a informacgéo disponivel em uma rede computacional é ressaltada por Lucia Ledo em O

labirinto da Hipermidia:

O labirinto que o usuério forma, ao navegar em redes como a Internet,
com seus desvios e percursos diversos, pode ser visto de duas
maneiras. Primeiro, como resultado da expressdo dos seus desejos.
Segundo, nessa construcdo participam também interesses que afloram
ou que sao instigados por uma curiosidade subita. No labirinto das
redes, precisa-se mais do que nunca de potentes ferramentas de search,
de bookmarks, bem como de um programa que registre 0s passos, deixe
sinais. (LEAO, 1999, p. 99)

Em Matrix, assim como na Internet, é necessario deixar marcas para que 0 usuario
ou interator possa retornar ao ponto inicial. E o que acontece quando Neo toma a pilula
vermelha. Inserido na pilula ha um localizador, um sistema que permite a equipe de
Morpheus encontrar Neo apds a sua imersao na realidade, pois inmeros sédo os Uteros

nos quais ha seres humanos estao conectados no computador central de Matrix.
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Fig. 12 — ... e é localizado pela equipe de Morpheus.

Fig. 14 a 16 - ... que deseja libertar a humanidade de sua condi¢é&o servil.

A necessidade de localizacdo em um ambiente virtual labirintico remete-nos ao
Teorema de Ariadne Louca desenvolvido pelo pesquisador Rosenstiehl. Le&o ressata que
para explicar essa regra, 0 pesquisador faz uma relagdo entre o espirito aventureiro e a
atracdo pelo desconhecido. “Vai sempre explorando novos corredores, desenrolando o
fio, e numa encruzilhada onde ja ndo possas explorar mais nada, reenrola o fio no teu
corredor”. (ROSENSTIELHI apud LEAO, 1999, p.99)
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Morpheus alerta Neo sobre a necessidade de estar o tempo todo atento para nédo
se perder em sua navegacao no ciberespaco. Ao treinar seu pupilo, o lider dos rebeldes
insere-0 em um software que simula a Matrix. Neo e Morpheus caminham por uma rua
movimentada com fluxo incessante de transeuntes. Surge entdo uma mulher
elegantemente vestida. Neo vira seu rosto para poder observa-la melhor. Quando volta a
posicao original, 0 agente Smith tem uma arma apontada em sua diregdo. O quadro torna-
se estatico e somente Neo e Morpheus se movimentam. Este Ultimo explica a Neo que a
Matrix trata-se de uma simulacdo na qual qualquer pessoa pode representar uma
ameaca. Nesta seqiiéncia fica evidente que elementos aleatérios podem “desviar” o

interator de seu objetivo inicial.

Fig. 17 — No programa de simula¢do da Matrix, o agente Smith supreende Neo.

Como resolver entdo o problema da dispersdo em um espaco labirintico e suas
inmeras possibilidades de fruicao/interacdo? Le&o recorre a outro Teorema desenvolvido

por Rosenstielh, o Teorema da Ariadne Sabia:

Este teorema compreende que ao escolher a retirada, voltando sobre os
proprios passos, Teseu ndo corre o risco de se perder, pois, se ha
escolha, se uma encruzilhada aparece, retornar ao caminho anterior
significa pegar um corredor livre que leva a saida. (ROSENSTIELH apud
LEAO, 1999, p. 100)

121



Temos aqui a predominancia dos legi-signos simbolicos, pois é preciso a
existéncia de uma regra de conduta para que possamos encontrar uma saida. No espaco
virtual, precisamos interpretar os diversos signos para que a navegacao ocorra de forma
gue possamos retornar ao principio. Pensemos em uma pagina da web. Quando lemos
um artigo e ha uma referéncia a um comentario do autor ou a uma outra pagina,
normalmente temos um link. Este link destaca-se do restante do documento em funcéo de
sua cor. Ao passarmos 0 mouse sobre a palavra em destaque, um novo icone surge para
indicar a presenca do mouse, normalmente uma méao humana com o dedo indicador
apontado para cima. Reconhecemos neste momento que trata-se de um link, ou seja, se
clicarmos naquela palavra, seremos conduzidos a uma nova pégina da web. Todo este
comportamento é aprendido. Primeiramente precisamos explorar algo desconhecido a
ponto deste tornar-se familiar. Em um segundo acesso, ao nos depararmos com uma
pagina que contém as mesmas caracteristicas, reconhecemos certas qualidades e
passamos a repetir um comportamento que podera ser internalizado.

Ledo (1999) ressalta que o retorno ao ponto do qual partimos em nossa
navegacao na web é sinalizado também por meio da cor. Normalmente, as paginas que ja
foram acessadas apresentam os links com uma cor diversa da cor inicial sobre a qual
clicamos. Esta volta ao principio também ¢é resultado de um processo cognitivo. Todo
processo cognitivo € baseado na interpretacdo de simbolos conforme observa Peirce,

guando da classificagéo dos trés tipos de signo:

Existe uma tripla conexdo do signo, coisa significada e cognigdo
produzida na mente. Se houver uma mera relagdo de razdo entre o
signo e a coisa significada; neste caso o signo é um icone. Ou se houver
uma conexao fisica direta; neste caso, 0 signo é um indice. Ou se
houver uma relagdo que consiste no fato de que a mente associa 0 signo

com seu objeto; neste caso o signo € um nome ou simbolo. (CP 1.372)

E um processo cognitivo a saga de Neo e noés espectadores do filme o
acompanhamos em sua interpretacdo da realidade. Ponto para os irmaos Wachowski.
Precisamos acompanhar Neo para entender que de fato, a personagem se desdobra em
dois individuos: ora Neo aparece conectado a Matrix por meio do dispositivo inserido em
sua nuca, ora Neo circula pela Matrix. E interessante observar que esta diferenciacdo é
gradativa e tanto n6s como a personagem levamos quase que 0 mesmo tempo para

descobrir 0 que esta acontecendo de fato.
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Esta interpretacdo da realidade é evidente na seqiiéncia em que Neo esta sendo
treinado por Morpheus. Apds Tank ter feito o download na mente de Neo de diversos
softwares de lutas, Neo ainda tem dificuldade em perceber que o ciberespago, embora
contemple as leis fisicas que regem a realidade, permite a coexisténcia destas com leis
especiais. Desse modo é possivel andar nas paredes, saltar de um prédio a outro,

desviar-se de balas, enfim, executar acdes impraticaveis em uma realidade diferente da

virtual.

Fig. 18 e 19 — A existéncia de leis especiais na Matrix permite que Trinity desfira um golpe
“impraticavel” em um policial que a persegue e salte de um prédio a outro.

Fig. 20 e 21 — Especiais também s&o as leis que regem o vbo de Morpheus e a habilidade de
Neo em desviar-se de halas.

Cognicdo em Matrix implica em transferir para a mente humana, conhecimentos
acumulados durante séculos, por meio do uso de um software. Esta transferéncia reflete
que a ruptura de limites entre o humano e o maquinico € mediada pela linguagem
computacional. Em Mind Children, Moravec (1988) afirma que em um futuro ndo muito
distante, serd possivel transferir a consciéncia humana para um computador. Matrix
representa este sonho, pois a mente de Neo é programada para receber 0s ensinamentos
de diversas artes marciais. Em apenas algumas horas, o her6i de Matrix se torna um
mestre e caso a sua mente nado fosse programada, esta transformacao nao seria possivel,

mesmo que o herdi treinasse arduamente durante toda a sua vida.
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Matrix ¢ um filme contraditério, como outros tantos filmes que discutem o
desenvolvimento tecnoldgico. Ao mesmo tempo em que se apdia nas dicotomia virtual x
real, representa a mente como algo que nao esté restrito a caixa craniana do ser humano,
ao conceber o0 pensamento como algo codificavel, capaz de ser transferido de um suporte
para outro.

A concepc¢do de mente como algo que nao restrito ao cérebro humano e sim como
um conceito passivel de ser observado em diversos fenémenos da natureza,é

brilhantemente defendida por Peirce:

O pensamento ndo esta necessariamente conectado a um cérebro. Ele
aparece no trabalho das abelhas, nos cristais e espalhado pelo mundo
puramente fisico; e ninguém pode negar que ele esteja realmente 14,
tanto quanto estdo as cores, as formas, etc. dos objetos... Ndo apenas o
pensamento esta no mundo organico como |4 se desenvolve. (CP 4.451)

A afirmagdo acima € uma dentre muitas elaboradas por Peice sobre mente e
conhecimento. Para Peirce o conceito de mente é aplicavel a fenémenos ndo biolédgicos
(CP 7.974) e para uma melhor compreensao deste conceito é necessario o estudo da
causacédo final e sua relagdo com as nog¢bes de signo, continuidade, inteligéncia e

Terceiridade. Nog¢des intrinsecas as interfaces humano-maquinico em Matrix.

4.4 Causacéao final, mente e mediagdo em Matrix

Peirce desenvolveu um conceito de causacdo final extremamente original e
diverso dos autores que o precederam, ao conceber a existéncia de dois tipos de agéo no
universo: a agdo diadica a acao triddica, relacionadas aos conceitos de causacao eficiente
e causacao final respectivamente. A acao diadica refere-se a categoria fenomenolégica
da Primeiridade, enquanto que a acgdo triadica relaciona-se a Terceiridade, pelo fato de
ser um principio guia, uma tendéncia. A acao diadica por sua vez € uma agao cega, bruta,
sem generalidade. Para exemplificar a diferenca entre estas duas a¢fes, com o objetivo
de esclarecer os conceitos de causacao eficiente e final, Peirce da o exemplo de alguém
gue tem a intencao de atirar em um passaro. Para atingi-lo, o cagador atira diretamente
no mesmo, mas um pouco a frente, levando em conta a distancia que o passaro voara
antes que a bala o alcance (causacao final). Esta atividade € dirigida a um fim, mas, tao
logo a bala deixe o rifle, temos somente a estlpida e cega causacgédo eficiente, que de
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nenhum modo diz respeito aos resultados da atividade, a bala ndo seguira o passaro se
ele voar em outra direcdo. Causacdo eficiente ndo considera quaisquer resultados,
simplesmente “obedece a ordens cegamente” (CP 1.212)

A acdo diadica refere-se a acdo da matéria e relaciona-se desse modo ao
existente, hic et nunc, logo, trata-se de Secundidade, enquanto que a acéo voltada para

um fim relaciona-se a Terceiridade porque a causacao final compreende

Aquele modo de fazer os fatos acontecerem de acordo com o qual uma
descricdo geral ou resultado acontece independentemente de qualquer
compulsdo para que ele aconteca deste ou daquele modo particular;
embora 0s meios possam ser adaptados aos fins. O resultado pode
ocorrer num momento de um determinado modo e em outro momento
de outro modo. A causagdao final ndo determina de que modo particular
ele ira acontecer, mas apenas que o resultado tenha um certo carater
geral (CP 1.211)

Ao estabelecer relagbes entre as categorias fenomenolégicas e os conceitos de
causacao eficiente e final, o autor propde uma nova teoria da causacao, baseada na sua
argumentacao de queacausacao final € um processo semiético.

Em A Semeiotic Account of Causation: The Cement of the Universe from a
Peircean Perspective, (1998), o pesquisador Menno Hulswitt fundamenta seu trabalho
nas teorias da Semidtica Peirceana e considera de suma importancia a diferenciacédo
ontoldgica entre causacgédo e causalidade, a primeira referindo-se a eventos, e a segunda
referindo-se a fatos. Esta diferenciagcéo é o ponto de partida para um estudo ontol6gico do
gue vem a ser “causacgao” no sentido peirceano do termo.

O estudo de Hulswitt tem por objetivo a constru¢do de uma teoria da causacao
em contraste com as teorias anteriores, cujos enfoques recaiam sobre a ontologia da
substancia ou ainda sobre a ontologia dos fatos. O autor destaca em seu trabalho, que a
teoria dos quatro aitiais de Aristételes, concebida até recentemente como uma teoria da
causacao.

Para Aristételes o aitiai era uma maneira de responder o porque de alguma coisa
ser o que realmente é. Desse modo, o aitiai material (1) de uma estatua, por exemplo, é o
marmore, ou seja, aquilo do que ela é feita, enquanto o aitiai eficiente (2) é o escultor,
aquele que faz. O aitiai formal (3) é sua forma, ou padrao e aitiai final (4) € o propésito, o
fim (telos), por exemplo, a posse de um belo objeto. Aristoteles concebia as substancias
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como fundamentais para as relacdes de qualquer espécie no mundo, havendo portanto,
eventos desde que hajam substéncias comportando-se de determinado modo.
“Substancias constituem “a mobilia basica do mundo” e sem elas s6 h& o espaco em
branco” (ARISTOTELES apud HULSWIT, 1998, p. 32.). Para Hulswit, o aitiai seria um pré-

requisito e ndo a causa.

A evolugéo do conceito de causa deve ser vista como a interagdo entre,
pelo menos, duas concepgdes radicalmente diferentes de causa: a
concepcao aristotélica-escolastica, de acordo com a qual causas sdo 0s
iniciadores ativos de uma mudanc¢a e a concepcao cientifica, de acordo
com a qual causas sdo elos inativos em uma cadeia de implicagdo que

funciona na forma da lei.

Hulswitt ressalta que ao se contrapor a teoria aristotélica, embora também
considerasse a causacdo eficiente como parte do processo causacional, Peirce afirma
gque causacdo compreende o0 acaso como um de seus elementos e 0 processo como algo
irreversivel. Desse modo, a visdo mecanicista “se A, entdo B”, mostra-se limitada passivel
de erros de interpretacdo por parte de um leitor menos informado.

O estudo de Hulswit demonstra que a nocdo peirceana de causagéo tem muito a
acrescentar ao que estudo do modo pelo qual os fenbmenos acontecem porque 0O
enfoque de Peirce recai sobre a questdo do tempo, da continuidade e da irreversibilidade.

O conceito peirceano de causacao final possibilita uma discussdo mais apurada
acerca de continuidade e tempo, sendo, portanto, teleolégica e capaz de contribuir para o
desenvolvimento do pensamento humano de uma forma ndo dualista, ndo mecanicista.
Com o enfoque dado aos eventos e ndo as substancias, a teoria peirceana demonstra o
guanto uma visdo centrada na matéria pode mostrar-se limitada.

Partindo do pressuposto que a causacao final € uma tendéncia, uma generalidade,
a analise fenomenolégica dos eventos que culminaram para o surgimento do ser humano,
pode abrir as portas para uma Vvisdo menos antropocéntrica e mais geral, na qual
continuidade e evolucdo tém papéis fundamentais e a inteligéncia nao é restrita a mente
humana, nem esta restrita ao mundo biolégico. Compartilhamos da tese defendida por
Santaella de que “a tendencialidade do universo adquirir novos habitos so se faz entender
a luz do conceito de causacao final, a acdo do signo ou acéo inteligente (informacéo
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verbal).”. Desse modo, ha mente onde ha triadicidade, crescimento e aprendizado. Ha
causacao final em qualquer atividade que seja direcionada para um fim, como pode ser
observado nos sistemas cibernéticos e autopoiéticos representados em Matrix.

O agente Smith é a prova mais contundente de um sistema computacional capaz
de aprender e portanto de estabelecer semiose. As IAs que travam uma guerra com 0S
humanos na Terra de Sido também sao sistemas capazes de efetuar trocas com o
ambiente pelo qual se movimentam. Se alguns pesquisadores da Inteligéncia Artificial
pressupfem que este campo de pesquisa tem por objetivo desenvolver a capacidade
magquinica de aprendizagem, Matrix leva este desejo ao seu limite e devolve-nos alguns
guestionamentos: se realmente as maquinas evoluirem em sua interpretacao da realidade
e forem capazes de processar simbolos a ponto de superar a Inteligéncia Humana, a
humanidade estaria de fato disposta a adotar uma concepcdo de inteligéncia nédo
antropocéntrica? Quais seriam as implicacdes desta evolugéo?

A diegese de Matrix parece indicar que as respostas a estas perguntas ndo séo
simples. Se por um lado, as IAs séo inteligentes a ponto de superar a inteligéncia
humana, por outro, o risco oferecido por elas pode ser aniquilado na medida o
desenvolvimento das tecnologias pds-humanas possibilita a libertagdo da humanidade de
sua condicao servil.

Longe de querer responder a tais questionamentos, nossa analise pretende
apenas indicar o quanto estas questdes sdo complexas e exigem um estudo minucioso e
continuo das transformacgdes tecnolégicas vivenciadas em nossa cultura contemporanea.

Para concluirmos nossa analise, pensemos entédo nos interpretantes de Matrix, 0s
signos gerados por esta produgdo cinematografica que a nosso ver reflete boa parte do
estagio atual de interagcdo entre o humano e o maquinico, cuja base é a digitalizacao da
informacdo em um processo continuo e ininterrupto, do qual nds, seres humanos,

também somos signos.

4.5 Os interpretantes de Matrix

Matrix € um filme sob o predominio da Terceiridade. Esta nogdo é construida
gradativamente durante a diegese do filme, a comecar pelos signos na sequéncia de
abertura que conferem uma atmosfera digital e codificada. Os interpretantes imediatos de

! SANTAELLA, Aula no Cogeae PUC - S&o Paulo em 20/10/2003
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Matrix ressaltam que na estrutura da sociedade representada ha a predominancia de uma
linguagem computacional.

Durante nossa analise, nos deparamos por muitas vezes com a seguinte questéo:
haveria outro modo de representar uma sociedade totalmente codificada? A resposta é
sim e ndo. Sim, porque ha outros filmes que discorrem sobre as tecnologias pds-
humanas. Gattaca, por exemplo, € um deles. O filme retrata uma sociedade na qual, a
manipulacdo genética evoluiu a ponto de ser possivel estirpar algumas doencas
transmissiveis hereditariamente. Entdo, o que torna Matrix tdo emblematico? A nosso ver,
sdo 0s seus interpretantes e aqui temos 0 “ndo” da pergunta inicial deste paragrafo.

Matrix € um filme que ao utilizar-se dos recursos mais avangados da computacao
grafica, propiciou a visualizagdo do carater programavel de nossa sociedade como
nenhum outro. A metafora escolhida pelos irmdos Wachowski para representar o
ciberespaco, ainda que apresente contradi¢cdes, como ja foi discorrido anteriormente, € de
um impacto visual que torna em um primeiro momento dificil sua analise. O efeito Bullet
Time utilizado no filme, por meio do qual as personagens ficam estaticas enquanto a
camera efetua um giro de 180 graus, € um dos recursos mais impressionantes da
cinematografia atual. De tdo impactante, foi repetido em filmes e andncios publicitarios até
a exaustdo. Como tudo que cai no uso comum, se torna banal, é provavel que
atualmente, um espectador, em um primeiro contato com o filme, ndo pense ser este
recurso tdo inovador porque a probabilidade deste ter assistido outras produgdes com
efeito semelhante é consideravel.

Matrix € um filme cuja diegese esta repleta de legi-signos. Para demonstrar esta
caracteristica, discorremos sobre a predominancia destes signos na constru¢do do
espaco virtual e na construgdo de diferentes modalidades de corpos. A interpretacédo
destes signos estd na generalidade, pois sdo signos de Terceiridade cuja funcdo é
“crescer nos interpretantes que gerara” (Santaella, 2000, p. 132), ou seja, estes signos ao
fazerem um elo entre um pensamento e uma experiéncia particular, geram novos signos
em uma cadeia semidtica infinita.

Santaella ressalta que sendo nomicamente gerais, 0s legi-signos precisam de
réplicas para se atualizarem e que “a regra para a formacao de réplicas envolve também
a regra de interpretacdo dessas réplicas” (Santaella, 2000, p. 135), e ainda “o legi-signo
nao denota uma coisa particular, mas um tipo de coisa”. Com isto a autora pretende
demonstra que é por meio do interpretante que o legi-signo se relaciona com seu objeto e
no caso de Matrix, a interpretacdo dos legi-signos remete o intérprete a existéncia de uma

128



lei ou regra. Esta é a nocdo que permeia o filme. O tempo todo as personagens estao
interpretando regras e leis. Algumas podem ser quebradas, outras ndo. Este processo é
cognitivo, portanto triadico e em seu cerne encontra-se a causacgdo final, a acao
direcionada para um fim.

Convém ressaltar que o filme atualiza também algumas caracteristicas de Blade
Runner e Metropolis, no que se refere a existéncia de uma personagem que faz a
conexdo entre mundo onirico e mundo real. Apds a analise dos outros dois filmes deste
trabalho, é evidente que assim como Freder e Deckard, Neo é o elemento que transita por
diferentes realidades.

Ainda sobre a relacdo entre estas trés producdes, no real representado no filme,
assim como na sociedade simulada digitalmente, ha a repeticao da verticalidade urbana.
Ha uma divisao nitida entre “0 mundo das méaquinas” e a comunidade de Sido que fica no
centro da Terra, onde ainda é quente. Esta verticalidade também ¢é evidente na
localizacdo do escritério da empresa para a qual Neo trabalha, em um arranha-céu
semelhante aos mega edificios urbanos das grandes metrdpoles contemporaneas. Temos
em Matrix, uma réplica, cujo interpretante dinamico é a no¢ao de que a verticalizacéo esta
relacionada & hierarquia social. Quem domina esta no alto.*?

No que ser refere a construcéo de seres hibridos, Matrix representa a evolucao de
Metropolis e Blade Runner. No filme de Lang o processo de construgcédo da Robot-Maria é
mecanico e estd sob o predominio da Secundidade, enquanto que em Blade Runner o
processo é genético, com predominio da Primeiridade. Em Matrix, o processo é
computacional, e portanto, sob o predominio da Terceiridade. Podemos entéo afirmar que
entre o choque (Secundidade) e a semelhangca (Primeiridade), Matrix é o elemento
mediadior (Terceiridade) que compreende crescimento e generalidade. E é com a

nocao de crescimento que encerramos a analise de Matrix e passamos para a conclusao

deste estudo.

> Embora tenhamos focado nossa andlise em Matrix, é interessante observar que em Matrix
Revolutions, Neo procura o “arquiteto” da Matrix. Assim como Fredersen e Tyrell, o escritorio do

mentor esta no alto.
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CONSIDERACOES FINAIS

Choque, alteridade, ego, nédo-ego, passado, atualizacéo, virtualidade, poténcia,
fluidez, qualidade, acaso, presente, continuidade, crescimento, aprendizado,
generalidade, lei, inteligéncia, tempo, devir, robd, andréide, ciborgue, oposi¢do, fluidez,
interagdo, Primeiridade, Secundidade, Terceiridade, indice, icone, simbolo, Metropolis,
Blade Runner, Matrix.

Dificil comec¢ar a conclusdo deste trabalho. Talvez porque o termo “concluséo”
tenha um carater finalizador e ao pensarmos peirceanamente nao acreditamos que seja
possivel delimitar um pensamento, entdo talvez seria melhor mudarmos o titulo para
“mais algumas consideracdes”, mas ai emergem questionamentos inevitaveis: o que mais
gostariamos de escrever? Nossa analise esta coesa e consegue, a0 menos parcialmente,
jogar um pouco de luz sobre nosso objeto? N&o que 0 objeto ndo tenha luz prépria, ao
contréario, € feito de luz, afinal estamos falando de cinema, ou melhor, da relagdo humano-
maquinico no cinema, mas tratando-se de um sistema signico apto a ser interpretado,
nossa andlise pretende ser um foco de luz peirceano que possibilite o realce de
caracteristicas singulares ja existentes no objeto muito antes de seus criadores
comecarem a pensar sobre estas trés producgdes.

A nosso ver, as producdes analisadas ja existiam e apenas esperavam o momento
propicio para sua atualizagdo, assim como esta pesquisa, que foi se atualizando e
sofrendo modificagdes, mas que, ao término, permite um olhar em retrocesso e a
constatacdo de que ela ja existia muito antes de nos encontrarmos. O encontro foi
possivel porque existe uma tendéncia para o crescimento, afinal também somos signos
gue representam um objeto infinito em um processo ininterrupto e desse modo é
impossivel termos total consciéncia do processo semidtico no qual estamos inseridos.
Talvez seja esta a grande licdo do processo de pesquisa, percebermos que o objeto é
muito maior do que imagindvamos no inicio e que, no processo de geracdo de signos,
pertencemos a uma cadeia semiética que nado se encerra com a Ultima palavra digitada,
do mesmo modo que Metrépolis, Blade Runner e Matrix ndo se encerraram com 0S
créditos finais.

A andlise demonstrou que, nas trés producgfes, as trés categorias peirceanas
estdo presentes, mas ha sempre o predominio de uma delas. Por muitas vezes, ao
analisarmos alguma caracteristica de um dos filmes em especifico, fichAvamos com a

sensacdo de que aquela andlise poderia ser aplicada a outra producéo do trabalho e
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demorou um pouco, ou melhor, demorou o tempo necessario para nos darmos conta de
que, os trés filmes analisados tém muitos elementos em comum. Por vezes foi dificil
determinar se foi Metrépolis que influenciou Blade Runner e Matrix, ou o contrario, se 0s
primeiros filmes analisados de alguma forma ja previam alguns questionamentos
contemporaneos, afinal analisamos producbes que projetam o futuro a partir da
experiéncia vivida no contexto em que foram produzidos. Talvez as duas alternativas
sejam procedentes. Metrdpolis, por muitas vezes, mostrou caracteristicas pés-modernas e
Matrix, por outro lado, suscitou questionamentos sobre temas modernos, mas é preciso
paciéncia com o conceito e realmente “atentar para 0 objeto”, buscando nele a sua
especificidade.

O estudo do contexto das producbes, do objeto dindmico de cada signo,
possibilitou que, de fato, percebessemos a peculiaridade de cada filme e, ao chegarmos a
conclusao de que a relagdo do humano com o maquinico é paradoxal desde as narrativas
miticas, demos um passo importante em nossa andlise, pois, apés a delimitacdo de uma
caracteristica predominante na relacdo do humano com a tecnologia, o passo seguinte foi
estabelecer de que modo esta “paradoxalidade” se atualiza.

No comeco do século o desenvolvimento tecnoldgico é um “outro” que se opde e
“sufoca” o ser humano. Esta caracteristica € predominante em Metropolis, filme ilustrativo
da Categoria da Secundidade e sua noc¢ao intrinseca de alteridade. O ser humano é visto
como uma engrenagem e a cidade reflete a oposicdo e o choque caracateristicos da
modernidade.

Na década de 80, influenciado pela Teoria Cibernética, Blade Runner representa
0 paradoxo da relagdo humano-maquinico mas seu foco nao é a oposicdo fisica entre o
humano e a tecnologia e sim uma relacéo fluida entre ambos que estende-se ao signo
arquitetonico. A cidade € um ambiente a ser explorado e reinventado pelo cidaddo. Ocorre
gue, como todo filme de ficcao cientifica, Blade Runner também ¢é paradoxal e, desse
modo, a fluidez pode ser prejudicial. Blade Runner esta sob o predominio da Categoria da
Primeiridade e sua nogéo intrinseca de inexisténcia de limites entre “eu” e o “outro”,
simplesmente porque o “outro” ndo existe. A légica do androide é a logica da mimesis,
relacdo iconica.

O (ltimo filme analisado permite 0 questionamento das Inteligéncias Artificiais e
representa a relacdo humano-maquinico totalmente baseada na linguagem
computacional. Aqui a cidade compreende um sistema signico baseado na digitalizacao
da informagdo. Estas sao basicamente as principais caracteristicas de cada uma das
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producdes que refletem uma transicdo de uma concep¢ao maquinica do ser humano para
uma concepcao informacional.

Em nosso estudo procuramos demonstrar como ocorreu esta transicdo por meio
da analise de trés filmes emblematicos baseados nas Categorias Universais
desenvolvidas por Peirce. Ao analisarmos a relagdo humano-maquinico no decorrer do
século XX, constatamos que primeiramente ha a atualizacdo (Secundidade) para que
depois seja possivel percebermos as qualidades (Primeiridade) e por Gltimo, termos o
crescimento e a inteligéncia (Terceiridade), ou seja, no decorrer do desenvolvimento
tecnolégico, o ser humano interfaceou com o magquinico primeiramente por meio da
conexdo fisica (indice), passando pela similaridade (icone) e por Ultimo pela associagao
de idéias (simbolo). Desse modo, as trés producBes analisadas configuram diferentes
estagios na relagdo do humano com as novas tecnologias: oposi¢cao (Metropolis), fluidez
(Blade Runner) e alto nivel de interacdo (Matrix).

A relacdo do humano com o maquinico constitui um processo de crescimento e
aprendizado ad infinitum, no qual qualidades, ao serem atualizadas, geram novos signos,

assim como esperamos que ocorra com este trabalho e seus futuros interpretantes.
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