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RESUMO

Partindo da concepcédo de subjetividade na obra de Felix Guattari, onde o sujeito é atravessado por
uma variedade de forgas que modelizam sua relagdo com o mundo, este artigo pretende destacar a
construcdo dos modos de existir em nosso contexto histérico, um periodo caracterizado como pds-
modernidade, que Jean-Francois Lyotard relaciona com a queda das grandes narrativas legitimadoras,
permitindo a novas forgas constituir a relagdo do homem com o meio, grande parte por conta da
sociedade de consumo que passa a vigorar como grande produtora de subjetividade. Neste dmbito, o
cinema hollywoodiano é compreendido enquanto uma ferramenta de perpetuagcéo de modos de ser que
vigoram na logica do capital em larga escala. Para tanto, foram selecionadas trés obras hollywoodianas,
o género escolhido foi a ficgdo cientifica, precisamente pelos questionamentos que o tema oferece
quanto a constituicdo de “humano” em oposi¢cao a modernidade, a saber: Blade Runner: O Cagador de
Andréides (1982), Matrix (1999), Ex Machina: Instinto Artificial (2015). Com isto, tenciona-se
contextualiza-las a luz da pés-modernidade, a partir dos autores Jean-Francgois Lyotard e Zygmunt
Bauman, e, por conseguinte, abarcar as possibilidades de novos modos de existir no seio de uma
produgao de subjetividade tida como homogeneizante, utilizando o conceito de uma triplice maquinica
para elucidar os processos de subjetivagdo, consequenciando possiveis novos processos de
singularizagao.

Palavras-chave: Subjetividade; Pés-modernidade; Cinema; Maquina.

INTRODUGAO

Este trabalho pretende abordar o conceito de subjetividade a partir da definicdo de Félix
Guattari (1930 - 1992), atravessando autores brasileiros como Peter Pal Pelbart, Suely Rolnik
e Leila Machado no cenario da pés-modernidade, respaldada em uma série de movimentos
sécio-politico-culturais, que promoveram uma discussdo a respeito da legitimidade das
metanarrativas, alicergada na acepgéo de Jean-Frangois Lyotard (1924 — 1998) abordada
durante seu livro “O pds-moderno” e as problematicas inseridas sob esta leitura. Essas
concepgodes foram vinculadas ao material de campo presente em trés obras cinematograficas
hollywoodianas do género de ficgao cientifica: Blade Runner: O Cagador de Andréides (1982),
Matrix (1999), Ex Machina: Instinto Artificial (2015), embasando novos questionamentos
acerca da producgao de subjetividade por meio do cinema de massa.

Abrem-se os discursos a respeito do conceito de subjetividade, destacando seu carater plural
e aberto a forgas que lhe atribuem sentido, que perpassam o sujeito e vem a definir e modular
sua relagdo com o mundo de forma processual. Na concepgado de Guattari (1992), a
subjetividade ndo decorreria de um produto essencialista e intrinseco ao ambito psiquico, mas
da interacdo do individuo com o ambiente e da variedade de intensidade com que essas
relacbes se fazem presente, ou seja, para Guattari a subjetividade é uma produgao
heterogenética e polifénica, entendida, portanto, enquanto processo e produgédo (SOUZA,
2014). Emergiria do “fora” para dar sentido o que se constitui dentro, produzindo novas
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maneiras de existir. O ambiente mencionado sédo os sistemas vigentes em cada época, no
caso o sistema capitalista seria o detentor dessa produgéo externa, dando sentido ao que se
chama de subjetividade capitalistica.

Ao se compreender a légica da subjetividade capitalistica, termo cunhado por Guattari (2005),
para se referir aos agenciamentos® de poder presentes na contemporaneidade, nos referimos
ao periodo da pés-modernidade, termo referenciado por Lyotard, para dar vazao a um periodo
vivenciado a partir da década de 1960 de movimentos sdcio-histdricos-culturais, resultante da
falta descrencga nos meta-relatos (LYOTARD,1989). Esses outrora norteadores dos modos de
existir do homem, o surgimento desse periodo, fornece precedentes para um remodelamento
dentro dos métodos de producao de subjetividade por meio das tecnologias de informacao,
instrumento representante do novo critério legitimo de saber: o de “operatividade”.” Levando
em conta a amplitude que o cinema hollywoodiano possui, observa-se o cinema enquanto
capaz de viabilizar o processo de outros modos de ser, de sensibilidades e percepgdes, de
produtor de subjetividades, mas, indo para além, ele é capaz de viabilizar processos de
singularizacao, tanto da propria arte como dos individuos (CARVALHO, 2014).

A fim de contemplar o tema proposto, realizou-se uma ampla busca de materiais, dentre eles
livros, artigos e teses académicas. Apés cuidadosa analise do material prévio, afunilou-se o
escopo, optando-se por aqueles que melhor dialogam com os descritores apontados como
palavras-chave, a saber: Subjetividade, Pés-modernidade, Cinema e Maquina. Para tanto,
foram utilizados 27 (vinte e sete) materiais, sendo desses, 10 (dez) livros, 14 (quatorze) artigos
e para tese foram utilizadas 03 (trés). Para o campo, foram selecionadas 03 (trés) obras
cinematograficas, as quais foram recolhidos dados que, utilizados conjuntamente com a
revisdo dos materiais descritos, promoveram a discussio deste presente artigo.

A analise do campo se baseia na metodologia difundida por Marc Ferro (1924), onde se
compreende uma analise qualitativa por meio dos filmes propostos. Ferro compreende, como
menciona Navarrete (2008), “por tras da construgdo de um filme existe 'uma zona de realidade
nao-visivel'; que por tras do conteudo aparente existe um conteudo latente, o qual pode
revelar algo sobre uma dada realidade”. Explicita ainda que por meio das “interferéncias entre
cinema e histoéria, como, a confluéncia entre a histéria que se faz e a histéria compreendida
como relagéo de nosso tempo, como explicagéo do devir das sociedades [...]" (FERRO, 1992).
Atravessando a légica de Ferro em explorar o cinema enquanto fonte de pesquisa, as obras
aqui apresentadas garantem referéncia necessaria a construgao teérica do tema proposto.

Os filmes utilizados como campo atravessam um periodo de 33 anos e sdo permeados por
uma intertextualidade, caracteristica do género de ficgdo cientifica (SOUTO, 2014), que
reaproveita conceitos e acabam se estabelecendo no imaginario cultural, permitindo reflexdes
quanto ao contexto atravessado em todas as obras, estas por sua vez: Blade Runner. O
Cacador de Androides (1982), Matrix (1999) e Ex Machina: Instinto Artificial (2015).

6 Agenciamento refere a “nogdo mais ampla do que as de estrutura, sistema, forma, processo, montagem etc. Um
agenciamento comporta componentes heterogéneos, tanto da ordem biolégica, quanto social, maquinica,
gnosioldgica, imaginéaria.”. (GUATTARI, ROLNIK, 2005, p. 381)

7 O critério de operatividade para Lyotard “é tecnoldgico, ele ndo é pertinente para se julgar o verdadeiro e o justo”
(LYOTARD, 2000, p. xvii).
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Blade Runner. O Cagador de Androides € uma obra filmica de 1982, escrita pelo diretor
Riddley Scott adaptado de um livro de Philip K. Dick, nomeado Do Androids Dream of Electric
Sheep? de 1968. A trama acompanha o policial Rick Deckard (Harrison Ford) em uma Los
Angeles distopica, enquanto se depara numa persegui¢ao a humanoides artificiais, que por
sua vez estao em sua prépria jornada reformulando o sentido de sua existéncia. A trama
perpassa por temas como a influéncia das grandes corporag¢des, impacto ambiental e
utilizacédo da tecnologia, mas principalmente no que cerne a definicdo de humanidade e sua
funcdo em existir, influenciando grande parte das obras de ficgdo cientifica que a sucederam.

A obra Matrix surge em 1999 com a aproximagao da virada do milénio e a massificacdo da
midia da informatica, sob direcdo das irmas Lily e Lana Wachowski, abordando questdes
filosoficas e existenciais, vinculadas a um ambiente virtual. O enredo acompanha Neo (Keanu
Reeves), programador/hacker em busca da realidade sob o ambiente vivenciado, revelando
a existéncia de um plano de proporgbes globais para manter humanos inertes a uma
simulacao virtual, enquanto séo utilizados como energia. A multiplicidade de filosofias e
religides abarcadas pela obra demonstra o carater pds-moderno em sua propria concepcao,
sendo que até mesmo o fildsofo Jean Baudrillard é referenciado com seu “Simulacro e
Simulacao” durante o filme, prenunciando o tema ligado ao questionamento da realidade,
tema central da obra literaria.

A producéo filmica mais recente € Ex Machina: Instinto Artificial de 2015, do diretor estreante
Alex Garland, se aprofundando na forca que a midias sociais e os aparatos tecnologicos
possuem no contexto atual. Na trama, Caleb (Domhall Gleeson), um jovem programador
convidado para acompanhar uma tecnologia em fase de teste pelo fundador de sua empresa
(Oscar Isaac). O teste acaba por se revelar uma validagao quanto a um protétipo de androide
possuir inteligéncia artificial ou n&o, porém, acaba ruminando em um jogo de influéncia
psicologica entre todos os envolvidos. Reavivando o questionamento quanto a caracterizagao
de humano, Ex Machina impde a realidade de um mundo mediado por tecnologia,
regulamentando atividades e o quanto se utiliza a mesma no papel de dominantes.

Tais obras visam elucidar a presencga de discursos inerentes a pés-modernidade, mencionada
por Bauman (2001) como “modernidade liquida”. Seu conceito de fluidez e desvinculo social
enquanto advindos da queda das grandes narrativas de modernidade ao qual Lyotard (1989)
se refere, atrela o surgimento desse movimento a transicdo da sociedade capitalista de
producdo para a sociedade capitalista de consumo. Neste contexto, onde as midias, como o
cinema, se tornam ferramentas agenciadoras de larga escala, aponta-se justamente pela
presenca de discursos nessas obras que vao de encontro a légica homogeneizante do capital,
porém, expandindo seu carater de multiplas intensidades e afetagdes, permitindo, entao,
espaco para novas formas de existi, menos sujeitadas e mais autbnomas. A fim de
destrincharmos este cenario, propomos a concepcdo de uma triplice maquinica e suas
possibilidades de engendrar este conjunto de forcas de resisténcia.

A PRODUGAO DE SUBJETIVIDADE NO CONTEXTO DA POS-MODERNIDADE

Dissertar sobre subjetividade entrava um desafio, implica sobretudo em deparar-se com um
conceito sem forma especifica, sem contornos, por tratar de uma matéria-prima tao impalpavel
quanto incontornavel. Derivado da nog&o de sujeito, o termo subjetividade inclui pluralidade
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dado seu carater constitutivo, estando aberto as forgcas que Ihe forem dando sentido, capazes
inclusive de subverter sua definicao de origem. Tais forgas sdo produtoras do que atravessa
e institui o sujeito: desejos, vontades e emocgdes, exprimindo a forma de ser e de sentir o
mundo através das percepgoes e pensamentos. Trata-se da relagdo do homem com o mundo
e consigo mesmo (PELBART, 2000).

Essa relacdo do homem consigo e com o mundo coloca-se permeada por sua interagdo com
0 mesmo, e 0 ambiente o qual esta inserido. A partir dos estudos de Félix Guattari (1930-
1992), é possivel dizer que “os aspectos etoldgicos da subjetividade humana referem-se a
acomodacdo desta ao meio ambiente” (SOUZA, 2008). Tal “acomodacado diz respeito as
multiplas e heterogenéticas influéncias da producao de subjetividade”, como as midias, as
maquinas tecnoldgicas, o meio ambiente natural, a economia e a politica capitalisticas®, a
relacdo com o outro, o meio social, os Universos incorporais — que sao da ordem estética e
das artes, dentre outros (SOUZA, 2008).

Sobre a teoria de Guattari e as nuances que contribuem para o conceito de subjetividade, ha
dois aspectos especialmente enriquecedores,

1) um mais geral, que seria a énfase da participagdo ambiental e social mesmo nos
primeiros meses de vida, que vem a reforcar a ideia de que a subjetividade é sempre
produzida a partir do contato com o ambiente, ou seja, ndo ha uma nocdo de
interioridade psiquica, ou estruturas psiquicas interiores; 2) um mais especifico, que
se refere a substituicdo da ideia de fases hierarquicas do processo de subjetivagao,
por niveis que se manter&do ativos por toda a vida, fato este que reforga o carater de
constante produgédo polifénica da subjetividade (SOUZA, 2008).

Guattari amplia essa nogao em acordo com uma postura aberta as modificacdes da sociedade
no capitalismo pés-industrial e baseado numa fundamentacéo nao idealista ou essencialista
da subjetividade, ou seja, ndo reduzindo a subjetividade ao ambito psiquico subjetivo
(SOUZA, 2008),

Ao que concerne as condigbes de produgao evocadas nesse esbogo de redefinicao
[do conceito de subjetividade] implicam, entdo conjuntamente, instancias humanas
intersubjetivas manifestadas pela linguagem e instancias sugestivas ou identificatérias
concernentes a etologia, interagdes institucionais de diferentes naturezas, dispositivos
maquinicos, tais como aqueles que recorrem ao trabalho do computador, Universos
de referenciais incorporais, tais como aqueles relativos a musica e as artes plasticas...
Essa parte ndo humana pré-pessoal da subjetividade é essencial, ja que é a partir
dela que pode se desenvolver sua heterogénese. Deleuze e Foucault foram
condenados pelo fato de enfatizarem uma parte ndo-humana da subjetividade, como
se assumissem posi¢des anti-humanistas! A questdo néo é essa, mas a da apreensao
da existéncia de maquinas de subjetivagdo que nao trabalhem apenas no seio de
'faculdades da alma’, de relagdes interpessoais ou nos complexos intrafamiliares. A
subjetividade néo é fabricada apenas através das fases psicogenéticas da psicanalise
ou dos 'matemas do inconsciente', mas também nas grandes maquinas sociais, mass-
mediaticas, linguisticas, que ndo podem ser qualificadas de humanas (GUATTARI,
1992b, p.20).

8 “Guattari acrescenta o sufixo ‘istico’ e ‘capitalista’ por Ihe parecer necessario criar um termo que possa designar
nao apenas as sociedades qualificadas como capitalistas, mas também setores do assim chamado ‘Terceiro
Mundo’ ou do capitalismo ‘periférico’, assim como as economias ditas socialistas dos paises do leste, que vivem
numa espécie de dependéncia e contradependéncia do capitalismo. Tais sociedades, segundo Guattari,
funcionariam com uma mesma politica do desejo no campo social, em outras palavras, com um mesmo modo de
producao da subjetividade e da relacdo com o outro...” (GUATTARI E ROLNIK, 2005, p.413).
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E possivel compreender, portanto, que as subjetividades emergem fora do individuo, mas séo
revestidas pelo mesmo, constituindo modos de vida, e entdo reproduzidas em instancias
individualizadas. Seriam as “Dobras do Fora”, termo cunhado por Gilles Deleuze (1925-1995),
que vé “a subjetividade como uma ondulagdo do campo, como um encurvamento
desacelerado, como uma dobra de forgas do “Fora”, invaginagao através da qual se cria um
interior” (PELBART, 2000, p.16).

O “Fora” se constituiria por um campo onde brotam as forgcas na sua velocidade infinita,
marcando nele movimentos incessantes e constituindo-se em forgcas de instrumentos, de
expressao diversas, de forma a criar e recriar modos de existir. O “Fora” produz sentido para
0 que se chama de desejo, ele tece o “dentro”, tece contornos variados, constituindo uma
multiplicidade de formas de existir e relacionar-se com o mundo. Tal l6gica é marcada por
cada época historica a que esta inserida. S&o expressdes desses momentos histéricos em
que se vive do sistema capitalista, por exemplo, pela cultura, pela economia, que produzem e
sustentam essa légica (PELBART, 2000).

De acordo com Guattari e Rolnik (2005), o ininterrupto processo social que veicula
componentes de subjetivacdo sdo apropriados de modo individual, compreendendo-se,
portanto, que as subjetividades nascem fora do individuo, mas por serem incorporadas e
constituirem modos de vida, continuam sendo reproduzidas em instancias individualizadas,
garantindo um carater transversal ao qual emerge a subjetividade (CARVALHO,2014).

Mesmo existindo a pretensao de afirmar uma individualidade, as producdes do humano sao
possiveis dentro de uma multiplicidade que o habita (CARVALHO,2014). A partir dessa ideia,
Guattari e Rolnik expdem esse modo de producgao do individuo em que ha sempre a pretensao
do ego se afirmar numa continuidade e num poder. Por outro lado, a produgao da fala, das
imagens, da sensibilidade, a produgdo do desejo ndo se cola absolutamente a essa
representacdo do individuo. Essa producdo é adjacente a uma multiplicidade de
agenciamentos sociais, a uma multiplicidade de processos de produ¢cdo maquinica, a
mutagdes de universos de valor e de universos de histéria (GUATTARI; ROLNIK, 2005, p. 40).

A prépria necessidade de acreditarmos que temos coisas que nos sdo particulares e
que nos diferenciam do resto do mundo é uma produgéo prépria do momento em que
vivemos hoje. Nés somos atravessados por toda uma complexa teia de aspectos
desejantes, politicos, econdmicos, cientificos, tecnoldgicos, familiares, culturais,
afetivos, televisivos... (MACHADO, 1999).

Essa teia de aspectos desejantes, como coloca Machado (1999), emerge do mundo ocidental,
capitalistico em que vivemos, tecida por mecanismos agenciadores de poder, por essa
multiplicidade de produg¢des maquinicas. Por produgdes maquinicas, Guattari (2005) explicita,
“[...] toda essa revolugao informatica, telematica, dos robés, etc.”, ou seja, tanto as maquinas
tecnoldgicas, mas como maquinas invisiveis que sdo as relagbes sociais, os sistemas de
modelizacado da subjetividade, producdes estéticas, politicas, psicoldgicas, etc. (CARVALHO,
2014).

Nesse meio “o individuo, [...], estd na encruzilhada de multiplos componentes de
subjetividade” (GUATTARI; ROLNIK, 2005, p.43). A multiplicidade de formas e
entrelagamentos que constituem a subjetividade contemporanea e que sdo chaves para a
critica a ser produzida neste trabalho, englobam conceitos da queda dos grandes relatos da
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modernidade, os chamados metarrelatos ou metanarrativas. Para elucidar o que tem se falado
dessa sociedade contemporanea,

Na sociedade e na cultura contemporanea, sociedade pés-industrial, cultura pos-
moderna, a questdo da legitimag&o do saber coloca-se em outros termos. O grande
relato perdeu sua credibilidade, seja qual for o modo de unificagédo que Ihe é conferido:
relato especulativo, relato da emancipagdo, pois eles sofrem um processo de
deslegitimacgdo (LYOTARD, 1993, p. 69).

Esse processo de deslegitimagao, como citado por Jean-Frangois Lyotard (1924-1998), trata-
se dos resultantes desencantos do progresso da era moderna. Conforme afirmado pelo autor,
a pés-modernidade é caracterizada pela perda de legitimidade nos metarrelatos, que podem
ser definidos enquanto narrativas utilizadas para modular o mundo em verdades absolutas.
Se, na modernidade, a ciéncia bastava para definir os ideais da verdade, na pés-modernidade,
a linguagem é o saber, legitimando-se na tentativa de lidar com as novas exigéncias e
variaveis sociais, o jogo de linguagens ¢é alterado a fim de tentar comensurar o todo. A luz dos
critérios cientificos que possam validar a légica do melhor desempenho emerge o critério da
operatividade, ocorrendo por meio do desenvolvimento de mercadoras e tecnologias de
informacéo (LYOTARD, 1993).

Ao ressaltar o saber da pés-modernidade, como atravessado por tecnologias de informacéo,
que por meio de forcas massivas produzem no homem um modo de ser, os dispositivos de
poder penetram todas as esferas da existéncia e as detém inteiramente, pondo-as para
trabalhar, o poder “tomou de assalto a vida”. Tudo que perpassa a existéncia humana, desde
aspectos bioldgicos, sociais e psiquicos, como coloca Pelbart (2008) os genes, o corpo, a
afetividade, o psiquismo, até a inteligéncia, a imaginagéo, a criatividade, foi violado, invadido,
colonizado, quando nao diretamente expropriado pelos poderes, quer se evoque as ciéncias,
o capital, o Estado, a midia. Estamos falando de perspectivas dominantes, de cultura de
massa, de comunicagao de massa (PELBART, 2008).

A cultura de massa, como aborda Guattari (2013), € uma cultura mercadoria; séo todos os
bens: todos os equipamentos e os produtores. Produz entdo uma subjetividade de natureza
industrial, maquinica, ou seja, essencialmente fabricada, modelada, recebida, consumida. A
maquina de produg¢ao de subjetividade no sistema capitalistico é industrial, massiva, e se da
em escala internacional. Por meio dessa perspectiva dominante, injetam-se representagdes
como parte do processo de producao subjetiva. Nesse contexto, onde as multiplicidades de
mecanismos passam a constituir a sociedade contemporanea, questionam-se os processos
instituidores que tomam de assalto este cenario.

Guattari (2005) compreende esses processos de producao de subjetividade como uma linha
de montagem intencional da légica do proprio sistema. Ou seja, o capitalismo pds-industrial
caracteriza-se por uma atengao especial dada ao dominio do campo do desejo, e ndo mais
apenas uma preocupagao com a produgdo de mercadorias € o dominio macro politico-
econdémica.

O capitalismo pés-industrial que de minha parte, prefiro qualificar como Capitalismo
Mundial Integrado (CMI) tende, cada vez mais, a descentrar seus focos de poder das
estruturas de produgéo de bens e de servigos para as estruturas produtoras de signos,
de sintaxe e de subjetividade, por intermédio especialmente, do controle que exerce
sobre a midia, a publicidade e as sondagens etc. (GUATTARI, 2006, p 30-31).
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Isso implica dizer que a produgdo de subjetividade se apresenta “como uma linha de
montagem”. Ha uma atitude inerente a esse novo modelo de capitalismo, a tentativa de
controle e participacao ativa na producao de subjetividades, para que estas respondam aos
seus interesses. O capitalismo pés-industrial se caracteriza por uma intensa fragmentacao no
campo politico, social, econdmico, identitario, psiquico, dentre outros. E uma fase “esquizo”
do capitalismo, onde tudo esta fendido, espalhado, descentralizado. Até a mercadoria, que
nos é langada ferozmente por meio da mercadologia, esta longe de sua materialidade
concreta, ja que “a mercadoria se transformou em marca, grife, em desejo ou sonho, se
sutilizou... e ndo é mais a demanda pelo corpo, pela necessidade pragmatica, mas por uma
economia estético-volitiva” (CARVALHO,2014).

Nesse contexto, compreende-sendo o cinema enquanto maquina, produtora de multiplos
significados e intensidade como nos diz Carvalho através de Guattari:

Ainda na década de 1970, porém saindo do viés psicanalitico, Félix Guattari nos fala
sobre um cinema que pretende e produz um imaginario social, como um meio de
subjetivagdo, onde uma multiplicidade de intensidades, movimentagdes se
apresentam na tela, mas que tendem a escapar de um esquadrinhamento de
significantes para se conectarem sé em um segundo momento, cristalizando um
enredo, personagens e esteredtipos comportamentais. Nessa logica, onde inUmeras
imagens, mas ndo s6 imagens sdo captadas pelos espectadores, ndo se poderia dizer
que o entretenimento se finda por si s6, mas que no cinema as intensidades sao
produzidas e incorporadas na subjetividade por aqueles que assistem ao filme
(CARVALHO, 2014).

Atualmente, o cinema é umas das grandes maquinas produtoras capaz de contribuir para os
modos de percepgdo sobre o mundo. Ele produz um imaginario social como um meio de
subjetivacdo, onde uma multiplicidade de intensidades e movimentagdes se apresentam em
seu ambiente. O cinema n&o se trata somente da imagem automatica, € um correlato da
imagem automatica e da imagem do pensamento, ou seja, € a correlagcdo da imagem
automatica e do autdmato espiritual que Ihe corresponde, sendo facilitador do processo de
singularizagao tanto da arte cinematografica como dos individuos (CARVALHO, 2014).

BREVE HISTORICO SOBRE O CINEMA HOLLYWOODIANO

Como ja mencionado, Felix Guattari aponta o cinema como uma maquina capaz de
proporcionar a seu espectador uma multiplicidade de intensidades e significados, promovendo
assim uma heterogeneidade de ideias, pensamentos, percep¢des de variadas questbes
acerca do mundo em que se vive mais afundo, da forma como se vive e se percebe o mundo
e produzindo, portanto, subjetividades.

Desde o seu surgimento ao final do século XIX, o contetdo cinematografico tem sido debatido
em meios aos historiadores quanto a validade do conteudo como material de pesquisa
historico. Talvez o nome mais proeminente no seio dessa discusséo seja o do francés Marc
Ferro, indicado como um dos responsaveis pela elevacdo do material cinematografico a um
“‘objeto de pesquisa”. Para Ferro, os documentos provindos do cinema s&o unicos para a
compreensdo de um contexto histérico ao qual ele esta inserido. Isso se torna possivel,
justamente, pois o filme escapa de qualquer forma de controle imposta sobre ele.

[0 cinema] destréi a imagem do duplo que cada instituigdo, cada individuo se tinha
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constituido diante da sociedade. A camara revela o funcionamento real daquela, diz
mais sobre cada um do que queria mostrar. Ela descobre o segredo, ela ilude os
feiticeiros, tira as mascaras, mostra o inverso de uma sociedade, seus “lapsus”. E mais
do que preciso para que, apos a hora do desprezo venha a da desconfianga, a do
temor [...]. A ideia de que um gesto poderia ser uma frase, esse olhar, um longo
discurso é totalmente insuportavel: significaria que a imagem, as imagens [...]
constituem a matéria de uma outra histéria que ndo a Histéria, uma contra-analise da
sociedade (Ferro,1992, p.202-203).

Compreender a autonomia presente nas obras cinematograficas em relagdo aos poderes
imprimidos na sociedade o caracterizaria, segundo o autor, como um “contrapoder”, sendo
seu maior trunfo a possibilidade de exprimir novas ideologias, mesmo em regimes
considerados autoritarios. Seguindo o raciocinio de Nildo Viana (2013), nao ha instituicdo que
permita total controle de cada nuance presente numa producéo cinematografica. O escopo
abre espaco para leituras distintas de um mesmo objeto, ndo de forma danosa para a
pesquisa, mas como um conflito complementar, que expde uma nova lente resultada de tais
comparacgoes.

Dentro do campo cinematografico, Hollywood desponta como maior produtor do mundo,
reunindo um vasto arquivo documental desde seu surgimento no inicio do século XX. Esse
material, em larga escala, pode ser de grande valor para os historiadores interessados em
compreender o contexto atravessado pela sociedade ocidental e as estruturas das relagdes
presentes nela. Além do valor documental, Hollywood também agrega valor a sua posigao de
maior produtor mundial de cinema. Esse valor, compreendido também como capital, o torna
uma das producdes de midia de massa mais lucrativas, por meio da produgao de subjetividade
capitalistica.

Para compreender o espacgo angariado por Hollywood como égide do cinema global, é
necessario observar mais de um século de reformulagdes ocorridas dentro desse polo
industrial, afim de manter sua hegemonia. Apés a primeira década de sua lendaria aparigao
sob o0 nome dos irmaos Lumiére na Franca, em 1895, o cinema expandia suas fronteiras
iniciais. Se a principio era encarado de forma rigida como um registro, a partir do momento
que a narrativa ficcional é atrelada a ele, inicia-se um mercado para ser explorado (COSTA,
2006).

Na costa leste dos Estados Unidos, Thomas Edinson, notério empresario, financiador e dono
das patentes de diversos equipamentos utilizados pela industria cinematografica da época,
gerenciava de forma restrita a utilizagao dos recursos de filmagem. Portanto, qualquer um que
ousasse se aventurar no mundo cinematografico deveria se associar “Motion Picture Patent
Company” (COSTA, 2006).

As demandas exigidas para inser¢gdo no mercado se provaram muito rigidas, e como ultima
instancia os concorrentes da “MPPC” resolveram se deslocar para Califérnia, onde a distancia
das leis de Edinson, a climatologia local que favorecia a filmagem aberta durante todo o ano
(ha de se lembrar que as cameras iniciais nao possuiam lentes de qualidade para ambientes
fechados) e uma enorme porgao de terras vendidas a valores irrisérios demonstrou-se uma
mistura eficaz para vigorar o inicio de Hollywood.

A Primeira Grande Guerra trouxe consigo um forte brinde ao polo recém-iniciado na Califérnia.
O principal rival no ambito das produgdes, o polo cinematografico europeu, sofreu um atraso
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devido ao déficit com recursos estruturais advindos do pds-guerra, liberando um amplo
espaco para Hollywood se erguer e ganhar distancia como central do fluxo de produgdes.

Nas décadas subsequentes, o publico se expandiu de forma assombrosa, tornando
necessaria a reformulagdo das salas de exibicdo. Nas cidades de maior destaque, eram
encontrados até mesmo construgdes de luxo com o fim de abrigar milhares de pessoas
durante a sessdo, muito por conta da evolugdo na narrativa das histérias. Chaplin advém
dessa era, levando milhares de americanos ao cinema, muitas vezes para observar uma
parddia firmada nos alicerces da sociedade capitalista. O cinema passa adquirir entdo um
carater de catarse nos espectadores, chegando a anestesiar a sociedade mesmo enquanto
momentos histéricos complicados eram atravessados e reformulando-se frente a essas
adversidades, como o carater populista adotado nas produ¢des que sucederam a “A Grande
Depressao de 1929” (BOLLER; DAVIS, 1987). A industria cinematografica passa entender a
forca existente nesse ato. Ainda nesse periodo a ceriménia do Oscar é criada, a fim de premiar
os destaques do proprio cinema americano.

Com o fim da Segunda Guerra Mundial, o cinema americano se tornou oficialmente o produtor
cinematografico do ocidente. Os filmes visavam atingir ndo s6 o publico americano, mas o
globo por inteiro. Narrativas cada vez mais complexas expandiram o “American Way of Life”
no mundo inteiro (GONCALVES, 2008).

O surgimento da televisdo trouxe um empecilho para Hollywood. Competir com esse novo
mercado estava se mostrando dificil frente a oferta do acesso a imagens no conforto da
prépria casa e com um custo razoavel. Foram necessarias reformulagdes nas estratégias de
venda e aliangas entre grandes meios de comunicacgao (incluindo canais de TV Aberta), essas
ultimas, possibilitadas pela expansao da globalizagdo no pds-guerra, além de reestruturar a
experiéncia de “ir ao cinema”, tornando o ato impossivel de ser replicado, seja pela tecnologia
que seria encontrada nas salas de cinema ou pela grande cartela de filmes disponibilizados
simultaneamente dentro do mesmo estabelecimento (CADIMA, 1999).

As fusbes e associagbes ocorridas em macroescala se tornaram fundamental para o trunfo
final de Hollywood. O foco principal agora era a lotagdo da maior quantidade de salas no final
de semana do langamento do filme, portanto, as estratégias de marketing foram de base para
a implementacgéao desse sistema. Com grandes grupos corporativos que gerenciavam diversos
setores da industria midiatica, se tornou facil popularizar os novos lancamentos
(MASCARELLO, 2006).

Fica clara a poténcia representada pelo cinema norte-americano, equivalente a propria
influéncia politica do pais no mundo (porque nao dizer também responsavel pela divulgagao
e ampliagao deste papel). A escolha desse mercado para utilizagdo de amostras tem como
motivo sua popularidade global, e em como as informagdes adquiridas desses documentos
podem nos ajudar a compreender um conjunto de relagbes vivenciadas na
contemporaneidade (FERRO, 1992).

A escolha de abordar o cinema por meio da ficgao cientifica € pautada nas possibilidades que
o tema pode evidenciar quanto a definicdo de ser humano, estando atreladas ao contexto
historico. De acordo com Souto (2014), tais significantes sdo mutaveis e tendem a apontar
questdes importantes a serem debatidas no nosso contemporaneo: “somos mesmo
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humanos?”; “o que é ser humano?”; e “qual o limite do homem?”. Essas inquieta¢des elucidam
os modos de producgao de subjetividade que nos atravessam, trazendo um homem cada vez
mais dependente de uma relacdo com a maquina e quais as implicacdes desse hovo modo
de ser.

Por fim, aponta-se a possibilidade de dissertar sobre o cenario da maquina compreendida no
contexto guattariano e as construgdes que a ficgdo cientifica permite, explorando a relagao
homem-maquina para além do termo sui generis e levando a aplicacao de um conceito que
perpasse niveis distintos de conceituacao, porém, interpelados em sua agao.

[CONES DA RELACAO HOMEM-MAQUINA NA FICGAO CIENTIFICA NO CINEMA
CONTEMPORANEO

O alicerce da forga produtora de subjetividade ao qual se encontra o cinema, o género de
ficgao cientifica contribui a concepgao da relagdo homem-maquina, nuance importante a este
estudo, uma vez que o género proposto traz de forma evidente e exuberante tal relagao e
suas implicacdes e relevancias ao modo de se ver e de se viver na contemporaneidade, que
se da por essa relacéo tio ténue entre homem e maquina.

Considerando o ramo da ficgao cientifica como campo de pesquisa, foram escolhidas trés
importantes obras filmicas Hollywoodianas. A diferenga cronoldgica entre as obras propicia
um maior escopo de observacéo das representagcdes que a sociedade e suas problematicas
contextuais perpassam ao longo de 33 anos. De acordo com Souto (2014), as influéncias da
intertextualidade nas obras do género permitem fazer uso de conceitos especificos, que
perpetuam no imaginario cultural, fornecendo subsidios para que reflexdes intrinsecas ao
contexto sejam realizadas. Portanto, seguem as obras selecionadas em questdo: Blade
Runner. O Cagador de Androides (1982), Matrix (1999) e Ex Machina: Instinto Artificial (2015).

O classico da ficgao cientifica Blade Runner - O Cagador de Androides € um filme norte-
americano, dirigido por Ridley Scott, em 1982. O roteiro da produgédo € uma adaptagao do
romance de ficcao cientifica Do Androids Dream of Electric Sheep? (Sonham os Androides
com carneiros elétricos?), de autoria do escritor estadunidense Philip K. Dick, em 1962. Vale
ressaltar que o autor € um dos mais importantes escritores de ficgdo cientifica pelo carater
filosofico e questionador de seus contos e romances (DINUCCI, 2013). Em ambas as
adaptagdes, o eixo chave trata-se do androide que ganha destaque por questionar a fronteira
“‘homem-maquina”, reconhecida principalmente pela adaptacao filmica quando a criatura se
mostra “mais humano que o humano”, lema da Tyrell Corporation (SOUTO, 2014).

Retratando os temores do periodo atravessado, a produgéo apresenta fenbmenos que se
encontravam em plena expansao nas décadas de 1960 a 1980, apds duas guerras mundiais,
em especial a esfera de terror que a Guerra Fria propiciava, campo fértil para questionamentos
acerca do carater destrutivo que a tecnologia poderia oferecer, concomitantemente, as
grandes corporagdes ampliavam o alcance de seus mercados para o mundo. A globalizagao
alcangava novos patamares, difundindo a padronizagao de costumes e valores a reflexo da
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l6gica de consumo presente no chamado Capitalismo Tardio®. A subjugagéo da natureza pelo
homem, a fim de dar conta dessa nova escala de demandas, comega a apresentar sinais
nitidos de impacto, enunciando um perigoso caminho bem marcado pela cenografia do filme.

O resultado surge por meio de uma Los Angeles futuristica, extremamente desenvolvida,
porém, imbuida de problemas urbanisticos e sociais. A atmosfera sombria e esfumacada
prenunciava os estragos amplificados da polui¢do, recortada por habitacdes verticais e uma
sociedade permeada por culturas distintas, que habitam a sombra de grandes corporacoes,
controladoras dos rumos tomados nesse cenario por meio do dominio capital injetado nas
tecnologias que se apresentam em todas as insténcias sociais.

De acordo com a narrativa do préprio filme.

No inicio do século XXI a Tyrell Corporation criou os robds da série Nexus virtualmente
idénticos aos seres humanos. Eram chamados de replicantes. Os replicantes Nexus
6 eram mais ageis e fortes e no minimo tao inteligentes quanto os Engenheiros
genéticos que os criaram. Eles eram usados fora da Terra como escravos em tarefas
perigosas da colonizagao planetaria. Apds motim sangrento de um grupo de Nexus 6,
os replicantes foram declarados ilegais sob pena de morte. Policiais especiais, os
blade runners, tinham ordens de atirar para matar qualquer replicante. Isto n&o era
chamado execugdo, mas sim ‘aposentadoria’.

Introdugéo de Blade Runner (1982)

Na trama, o agente Rick Deckard (Harrison Ford) é incumbido, contra sua vontade, da
responsabilidade de “aposentar” replicantes que se encontram na Terra. Sua investigacao o
leva para a Tyrell Corporation, a corporagado responsavel pela criagdo dos ultimos, onde
encontra Rachael (Sean Young), um modelo de replicante que possui memérias implantadas
e acredita ser humana. Ao passo que Deckard segue os passos dos replicantes liderados por
Roy Batty (Rutger Hauer), ele passa a se aproximar da perspectiva dos fugitivos, e, aliado ao
relacionamento afetivo que passa existir com Rachael, acabam o levando ao questionamento
sobre a definicdo de humanidade e a constituigdo de um individuo.

A relacdo homem-maquina possui um carater de exclusao do criador para com a criatura: os
humanos enxergam os replicantes como um perigo eminente, dado a superioridade que eles
possuem em quesitos fisicos e mentais; ja os replicantes apresentados recorrem aos
humanos justamente por se sentirem inferior a eles, temendo a aproximagao de sua morte -
poisos replicantes possuem um prazo de expiragao de quatro anos (forma utilizada para
controla-los) e buscam alguma forma de seus criadores reverterem o processo.

Fica nitido o quanto a apropriagcao de papéis normalmente exercidos pelos humanos acabam
passando para a esfera das maquinas, seja na sensibilidade nos discursos apresentados
como no monologo de Roy sobre as experiéncias no espago, seja pelo romance vivenciado

9 Termo usado pela primeira vez por Werner Sombart na sua obra de 1902 (Der Moderne Kapitalismus), na qual
distinguia trés fases do capitalismo: o capitalismo primitivo, o auge do capitalismo e o capitalismo tardio. O conceito
se consolidou, apés os desenvolvimentos feitos por Ernest Mandel, em sua tese de PhD, na Universidade de
Berlim, em 1972, depois traduzida como O Capitalismo Tardio. Representaria a terceira fase do Capitalismo e teria
como elementos distintivos a expanséo das grandes corpora¢gdes multinacionais, a globalizagdo dos mercados e
do trabalho, o consumo de massa e a intensificagao dos fluxos internacionais do capital. Seria mais propriamente
uma crise de reproducéo do capital do que um estagio de desenvolvimento, uma vez que o crescimento do
consumo e da producao tornar-se-ia insustentavel pela exaustéo dos recursos naturais. Contudo, o termo recebe
criticas principalmente de autores pés-modernos como Jameson e Derrida. (Nota dos autores).
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entre eles ou no medo da morte, e, ainda, na raiva frente ao criador que injustamente Ihes
deu tanto numa vida tao curta. Do outro lado, os seres humanos sdo mais ponderados quanto
as suas emocodes, nao expressando em intensidade e com uma aparente distancia e frieza no
contato com outros.

Durante o filme ¢é utilizado um teste denominado Voight-Kampff — ao qual se fara referéncia
mais a frente - que consiste em uma série de perguntas realizada por um investigador a um
examinando. Para averiguar se o ultimo é um replicante ou ndo, o examinador utiliza um o
aparelho para mensurar as reagdes oculares dos examinandos durante as respostas, servindo
de questionamento quanto a validade de um sistema de avaliacdo pautado em reacdes
quantificadas para avaliar a humanidade.

A abordagem da criatura artificial apresentada em Blade Runner definiu um marco na ficgao
cientifica. O paralelo com os humanos, por meio da questao finita que os replicantes buscam
lidar durante todo o longa, nos aproxima com a condi¢do humana e viabilizam novos afetacoes
e questionamentos quanto a nossa prépria existéncia.

A aproximacgao com a virada do milénio expandiu a relagcdo do homem com um novo espaco,
o cibernético. O acesso a tecnologia computacional e a rede mundial de computadores se
expandiu progressivamente. Em multiplos aspectos sociais, a integracao da informatica se faz
presente, e, por meio desta, a linguagem programacional ganha espago nas relacoes
existentes dentro da sociedade. A rede mundial de computadores da ao ser humano a
possibilidade de transitar entre o ambiente que o cerca e o ambiente virtual, integrando-se
com um universo de informagdes digitais compartilhadas e fornecendo uma extensao do
individuo.

A rapida escala em que a relacdo do homem com a tecnologia se estreita, aliada a prépria
evolucao dos efeitos especiais, fruto dos avancos da relagao anterior, fornecem para a ficgéao
cientifica o terreno correto para o surgimento de novas obras. Em 1999 é estreado Matrix,
dirigido pelas irméas Lilly e Lana Wachowski. O longa é a sintese de simbolos religiosos e da
filosofia classica e moderna, vinculados ao contexto cyberpunk (subgénero da ficgao
cientifica, muito difundido por meio de Blade Runner, para referenciar uma realidade onde o
alto nivel de tecnologia desconstréi radicalmente a estrutura social). Ha de se incluir a
influéncia marcante da obra “Simulacro e Simulagéo” (1981), de Jean Baudrillard (1929-2007),
livro que chega a aparecer no filme. A unido de variados temas desponta na caracteristica
pos-moderna de descentralizagdo dos relatos e a apropriagao de simbolos e signos de outras
culturas, indo de acordo com a definicdo de Lyotard (1989) sobre a mesma.

O protagonista, Thomas Anderson (Keanu Reeves), é perseguido por um constante incobmodo
sobre o0 mundo que o cerca. Ao dia ele € programador de software em uma renomada
empresa, mas compensa seu incobmodo a noite, surfando na internet com o pseudénimo
“Neo”. Durante seus longos acessos, ele acaba entrando em contato com um grupo de
“hackers”, liderados por um terrorista procurado, conhecido como “Morpheus” (Lawrence
Fishburne).

Apd6s um breve encontro com “Trinity” (Carrie Ann-Moss), uma enviada de Morpheus, Neo é
investigado pelas autoridades acerca do contato com o criminoso. Apesar disso, sua
curiosidade acaba o levando frente a frente com Morpheus, e, por conseguinte, a verdadeira
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causa de seu incdmodo com a realidade. O protagonista € colocado frente a uma terrivel
verdade. A existéncia como ele conhece é uma ilusdo, precisamente calculada e programada
para manter a humanidade inerte enquanto é utilizada como fonte de energia por uma raca
de maquinas portadoras de Inteligéncia Artificial, fruto do préprio homem e vitoriosa em uma
guerra de propor¢des apocalipticas.

No decorrer do filme, Neo terd que aprender a lidar com a nova realidade, em conjunto com
a possibilidade de acessar a Matrix, agora, compreendendo 0s mecanismos que a regem para
possibilitar a libertacdo de outros humanos do sistema computacional, além de embarcar no
caminho de uma profecia centenaria que norteia os humanos livres.

Temos presente novamente uma relagdo de conflito entre homem e tecnologia, dessa vez
invertendo a posicdo de dominador. O homem mantém-se sob o julgo da maquina, seu corpo
é deturpado e sua funcionalidade resumida a um carater maquinico; fornecimento de
bioeletricidade para a raca de maquinas, em paralelo, sua mente habita em outro plano, um
ambiente cuidadosamente simulado, moldado com a finalidade de ocultar a condigcéo real que
se vivencia. A apresentacdo do corpo humano em Matrix se aproxima da concep¢do de
ciborgue, dada a mescla de elementos artificiais que passam a pertencé-lo. Essas
modificagbes, por sua vez, permitem a conexdo com ambientes virtuais.

A Matrix, entdo, uma realidade simulada, possui a mente da humanidade conectada,
funcionando como programas computacionais e dialogando mais uma vez com a condi¢cao
pos-moderna de Lyotard (1988), onde o conhecimento necessita ser traduzido para uma
linguagem que a maquina compreenda, portanto, passivel de ser quantificada. Dentro da
simulacao, as maquinas controlam estritamente o fluxo de informagoées, possuindo maneiras
de ajustar a realidade de acordo com sua necessidade, além de buscar qualquer indicio de
resisténcia, onde a intervencgao € imediata.

O comportamento das maquinas é extremamente cooperativo e setorial, visto que cada uma
parece responsavel por uma tarefa, mas com o objetivo final voltado para sobrevivéncia da
espécie. O foco estrito na eficiéncia dos atos por parte da maquina pode ser observado até
na composi¢cao corporal dela. Fora da simulacéo, elas possuem caracteristicas animalescas
que refletem a fungao exercida. Curiosamente, dentro da Matrix, as maquinas responsaveis
pela intervengcdo possuem aparéncia humana, refletindo as representagdes do conceito de
autoridade para a sociedade em questao. A finalidade disso seria a necessidade de estar em
contato com os humanos e a facilidade de operar dentro dos mecanismos de controle que os
préprios homens estabelecem na simulagao.

A relacdo homem-maquina permeia no campo da dependéncia, a ironia é a inversao quanto
ao papel dos integrantes. Os protagonistas “verdadeiramente humanos” séo capazes de se
portar como sistemas computacionais, passiveis de se atualizarem, culminando na mengao
de que os humanos estdo sendo cultivados em fazendas artificiais, portanto, sendo
produzidos como vegetais ou até mesmo ferramentas/engrenagens - partes de uma maquina.

As maquinas, por sua vez, apesar de coesas, apresentam vontades particulares e até mesmo
emogdes, como demonstrado pelo personagem Agente Smith (Hugo Weaving), que diz sentir
desprezo pela humanidade, menciona prazer na possibilidade de matar o protagonista e, por
fim, € motivado a exercer sua fungcado por um objetivo pessoal que vai além da sobrevivéncia.
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Sua atitude, inclusive, é cautelosa ao demonstrar essas facetas, mostrando que pode estar
indo em desacordo com consenso das outras maquinas.

Compilando uma gama de relatos, ideologias e simbolos populares da cultura, Matrix se
estabelece como espelho da ilusdo com o progresso modernista, trazendo a dificuldade de se
situar no deserto do real (SPOHR, 2000). O filme reflete um esvaziamento comum a sociedade
de sua época, uma nova forma de se relacionar a partir do ambiente virtual, e enfatiza o entao
advento da era da informacao por meio da possibilidade de se quantificar a realidade e seus
modos de existir.

Avancando mais de uma década de expansao do acesso a rede global de computadores, a
informacéo se tornou acessivel em larga escala, e as grandes instituicbes se veem obrigadas
a atualizar seus processos agenciadores (Guattari e Rolnik, 2005). Ferramentas de busca sao
difundidas e utilizadas massivamente, responsaveis pelo mapeamento dos individuos, as
redes sociais e os aplicativos de mensagem instantanea incorporam o papel de mediadores
dessas relacbes, passando a se comportar como portas de acesso ao ambiente virtual,
fornecendo até mesmo uma identidade digital.

Por fim, em 2015, o roteirista e romancista Alex Garland se aventurou em sua primeira obra
cinematografica como diretor. Seu interesse com a ficcdo cientifica € apontado pelo seu
histérico como escritor, onde ao menos duas obras, a refiimagem de “Dredd”, realizada em
2012, e “Sunshine: Alerta Solar’, de 2007, sao assinadas por ele. A culminacido desse
envolvimento com a tecnologia desponta em “Ex Machina: Instinto Artificial’, sendo a peca
central do enredo justamente a relacdo do homem com a tecnologia.

Na trama, acompanhamos Caleb (Domhall Gleeson), um jovem programador vinculado a uma
empresa multinacional que fornece uma ferramenta de busca na internet aos moldes do
Google. Ele é sorteado para desfrutar de uma semana com o criador da empresa e
acompanha-lo nos procedimentos referente a uma nova tecnologia ainda nao disponibilizada
no mercado. Sua estadia no indspito local é intermediada pelo excéntrico anfitriao Nathan
(Oscar Isaac), entendido como intelecto a frente do seu tempo, porém, que apresenta

habilidades sociais extravagantes e pouco acolhedoras.

Apds o contato inicial, Caleb passa a ter ciéncia que a tecnologia a ser avaliada em questao
€ um modelo de androide, onde a sua interagcdo com um ser humano, além do criador, seria
possivel definir a existéncia de Inteligéncia Artificial. A androide é Ava (Alice Vikander),
modelada na imagem e semelhanga de uma jovem, porém, com o corpo apresentando
componentes cibernéticos aparentes. A atracdo de ambos é imediata, e conforme a sequéncia
se desenrola, essa aproximacgao leva Caleb ao questionamento quanto a validade de sua
posicdo como examinador, e até mesmo de sua existéncia, conduzindo a relagdo entre
homem, criatura e criador a rumos que nao estavam programados.

Se nas outras obras observadas os papéis apresentados na relagdo homem-maquina foram
invertidos, amplificados e mesclados, em “Ex Machina: Instinto Artificial” essa relagdo encara
0 questionamento da fronteira homem-maquina, deixando bem evidente a linha ténue entre
ambos, culminando no questionamento sobre a existéncia dessa barreira diviséria entre o ser
humano e o artificial. O roteiro impulsiona tal duvida ao delinear o teste de Turing como trama
central do enredo.
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O teste de Turing foi idealizado na década de 1950 pelo matematico e cientista da computacao
Alan Turing, com a finalidade de averiguar se a capacidade de uma maquina em demonstrar
inteligéncia equivale a um ser humano. Sua verificacdo se da, ndo por resposta correta as
perguntas, mas por aproximagcdo da resposta humana. Se nao houver distingao nas
respostas, conclui-se que o computador passou no teste (ZILIO, 2009).

No decorrer do longa-metragem, o papel de examinador e examinando se amalgamam
conforme a maquina passa a fazer questionamentos ao narrador, demonstrando carregar um
mundo pessoal além do observado pelo personagem. Ava sabe quais rea¢des causar e como
lidar com os sentimentos evocados, evidenciados, principalmente, na construgdo de uma
personalidade feminina ideal para a interagao com Caleb.

Seguindo o caminho inverso, a constante interagdo com maquinas que apresentam
capacidades e propriedades que até entdo pertenciam ao espectro “humano”, leva Caleb a
questionar a propria existéncia. Sua posicdo é desafiada pela perfeicdo com a qual a
inteligéncia artificial se apropria da humanidade, sendo necessario um ato de automutilagéo
para o personagem retomar o controle desta ultima.

Fica evidenciado que o ser humano encara uma problematica de sua proépria fragilidade. No
filme, os personagens humanos compreendem a poténcia superior da maquina em relagao a
eles mesmos. Cria-se um espelho de si, porém, mais eficaz e inteligente. A maquina possuli
caracteristicas humanas mais exuberantes do que as reais. Distinguindo-se das primeiras
producdes discorridas, ndo se apresenta uma relacdo de superioridade de humanos para
maquinas ou uma opressao da maquina para seres humanos. Nessa terceira producéo,
apresenta-se uma similaridade de caracteristicas fisicas e principalmente de caracteristicas
cognitivas e afetivas. Ava € uma simulagdo que compila uma habilidade marcante no que
cerne as nuances relacionais humanas.

Apesar do dominio apresentado nas interagdes sociais, Ava € uma producao de um ambiente
extremamente aversivo, € mesmo com todas as potencialidades cognitivas e intelectuais
desde sua concepcao, ela é tida como objeto por seu criador, este, seu unico contato humano
até a chegada de Caleb. Dada a forma como a sequéncia se desenrola, com a revelagao de
que o avaliando do teste nao passava de avaliado, que o teste possuia outra fungao e o
sucesso de Ava na manipulagdo dos sentimentos presentes, aliado a uma aparente falta de
empatia da personagem com os humanos durante a resolugao, abre-se a partir do enredo o
questionamento se o ambiente haveria influenciado na proporcdo tomada pelas agdes da
personagem ou se realmente a empatia € um fator exclusivamente humano, ndo sendo
possivel ser replicado na maquina de forma verdadeira.

Em uma referéncia a Blade Runner - O Cagador de Androides, o teste de Voight-Kampff,
outrora mencionado, aparece na producao. Porém, aqui ele é utilizado de forma oposta ao
seu contexto original, pois € Ava a maquina que aplica o teste para avaliar respostas
verdadeiras ou falsas, por meio de micro expressoes faciais de Caleb. A utilizagdo também é
ressignificada, pois nao se trata de averiguar a humanidade de Caleb numa condi¢cao empirica
ou natural, mas apropriagdo do que é de mais humano - emogdes e desejo - em beneficio
proprio da Inteligéncia Artificial, talvez um reflexo das formas de manipulagéo que atravessam
a sociedade capitalista.
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Evidenciando caracteristicas da pés-modernidade, a producdo Ex Machina: Instinto Artificial,
aponta importantes questionamentos acerca desse contexto, conforme apontado por Lyotard
(1988) “o cenario pés-moderno como sua vocagao informatica, informacional, “investe” sobre
esta concepgdo do saber cientifico”. O mundo contemporaneo pés-moderno diz muito da
forma como o homem vive e existe, uma vez que, como ja afirmado anteriormente, a
subjetividade produzida é atrelada ao seu contexto histérico. Pode-se compreender, portanto,
um homem que afunila cada vez mais sua relagdo com a maquina, consumindo e comprando
modos de existir dependentes da mesma.

Ava, a Inteligéncia Artificial da produgdo em questao, trata-se de um avango impar do mundo
da tecnologia. Segundo Lyotard (1988), em meio a esses avancos “incrementam-se também
os estudos sobre a ‘inteligéncia artificial’ e o esforgo sistematico no sentido de conhecer a
estrutura e o funcionamento do cérebro bem como o mecanismo da vida”. A inteligéncia
artificial aqui tratada refere-se a uma maquina que pode “imitar aquilo que a mente pode fazer,
deixando de lado os processos atraves dos quais tais tarefas séo realizadas” (TEIXEIRA E
GONZALES,1983), ou seja, trata-se de uma maquina que simula processos mentais.

Em decorréncia da forma desmedida ao qual produzimos e consumimos o poder por poder se
insere no contexto pés-moderno. A exemplo de tal reflexao faz-se mencéao ao trecho da obra
em que Nathan, criador de Ava, responde a Caleb o porqué de ele ter criado uma Inteligéncia
Artificial: “criei porque posso”. Dissertar sobre a necessidade e o porqué de uma Inteligéncia
Artificial trata-se de um desafio, visto que o préprio campo tecnoldgico ainda discute sobre tal
questdo. Aqui se limita apenas a analisar aonde os avangos tecnoldgicos que s&o produzidos
para uma vida humana “menos trabalhosa” podem chegar.

TRIPLICE MAQUINICA E SINGULARIDADE

Até aqui foram compilados conceitos e amostras que ilustram o homem contemporaneo e as
relagdes que o atravessam, tendo como campo trés produg¢des cinematograficas classicas
dentro da ficcdo cientifica, vez que o trabalho visa discutir a produgédo da subjetividade na
sociedade contemporanea, entendida nesse contexto como pds-moderna a partir da relagcao
homem-maquina, para se valer da perspectiva critica de Felix Guattari, cuja perspectiva nos
ajuda a compreender esse complexo fendmeno diante dos questionamentos e criticas que
circundam a caracteristica “camalednica™® da era pés-moderna.

Considera-se esta contemporaneidade pds-moderna no sentido que Barbosa apresenta no
prefacio de Tempos Modernos, da obra de Jean Francois Lyotard (1988):

Desde o0 momento em que se invalidou o enquadramento metafisico da ciéncia pos-
modernas, vém ocorrendo ndo apenas a crise de conceitos caros ao pensamento
moderno, tais como “razdo”, “sujeito”, “totalidade”, “verdade”, “progresso’.
Constatamos que ao lado dessa crise opera-se, sobretudo a busca de novos
enquadramentos tedricos (“aumento de poténcia, eficacia, optimizacdo das
performances do sistema”) legitimadores da producgéo cientifico-tecnoldgica, numa
era que se quer pos-industrial. O pdés-moderno enquanto condi¢do da cultura nessa
era caracteriza-se exatamente pela incredulidade perante o metadiscurso filoséfico-

10 O neologismo utilizado refere-se as habilidades que alguns membros pertencentes a familia Chamaeleonidae,
possuem de se camuflar no ambiente. A semelhancga apresenta-se devido a variedade de significados empregados
ao termo em questéo, na bibliografia recente.
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me)tafl’sico, com suas pretensdes atemporais e universalizantes (BARBOSA, 1988, p,
VIII).

A pos-modernidade na concepgao de Lyotard encara a problematica da legitimagéo, pois o
critério operativo é tecnolégico. Ele ndo pode julgar o verdadeiro e o justo, somente a
eficiéncia, esta eficiéncia sob a otica Guattariana, seria precisamente a capacidade
agenciadora das grandes instituigdes, por meio da difusdo das tecnologias de comunicacgéo e
informac&o. De acordo com Souza:

Guattari compreende esses processos de produgéo de subjetividade como uma linha
de montagem intencional da légica do proprio sistema. Ou seja, o capitalismo poés-
industrial caracteriza-se por uma atencéo especial dada ao dominio do campo do
desejo, e ndo mais apenas uma preocupagao com a produgcdo de mercadorias e o
dominio macro politico-econdmica (SOUZA, 2008).

Os autores convergem ao definir a importancia que a heterogeneidade (no caso de Guattari
quanto aos processos de subjetivagao, ja a Lyotard sobre o estatuto do saber) que relatos
possuem nesta era, eludindo a caracteristica pdés-moderna que foge ao absoluto do
metarrelato e sua visdo homogeneizante, considerando esta ultima incapaz de lidar com as
pluralidades presentes neste novo panorama.

Para Bauman (2001), as consequéncias da modernidade tardia caracterizam-se pela hibridez,
aleveza e a auséncia de vinculos estaveis resultantes do vazio, deixando pela destituicdo dos
principios “solidos” que guiaram a sociedade moderna, perde-se a nogao de coletividade em
prol da individualidade, e aponta-se para o consumo como alternativa abragada em um mundo
onde se pode tudo e ndo se carrega certeza a nao ser a da possibilidade em si.

Como consequentes obras atreladas deste contexto, os trés filmes utilizados apresentam
atributos que transitam os fundamentos apontados, a exemplo, é perceptivel a decadéncia
presente nas representacdes das sociedades futuristas, refletindo a frustracido quanto ao
“progresso” prometido pelo modernismo, enquanto se deparam com a presenga obrigatdria
da tecnologia em amplos aspectos da vida. A propria presenga da inteligéncia artificial surge
como hipérbole do pensamento de exteriorizagdo do saber de Lyotard, onde a possibilidade
de saber se encontraria fora do homem, no caso na maquina, percorrendo todos esses
cenarios paira a impossibilidade anteriormente citada de se retornar ao estado das grandes
narrativas norteadoras.

Em cena sao observadas realidades de tons neutros e escuros, sombras em demasia e a
devastagado ecoldgica a nivel irremediavel. Na Los Angeles, situada em 2019 de Blade
Runner. O Cacador de Androides, a polui¢ao é indicada em diversos aspectos, a infraestrutura
precaria, € a0 mesmo tempo altamente tecnolégica, da indicios de uma sociedade onde as
grandes corporagdes, detentoras do saber tecnoldgico, ditam os rumos da populacao frente a
um Estado inativo. Os proprios habitantes parecem inertes a essa realidade, demonstrando
conformismo, ao mesmo tempo em que ha uma incessante busca em se diferenciar dos
outros, visto a variedade de representagdes manifestadas no ambito estético.

Matrix, por sua vez, apresenta uma dicotomia no que cerne aos aspectos ambientais. O filme
abusaria de tonalidades verdes, usadas para referenciar os codigos de programacao
ilustrados. A finalidade das cenas em que surgem esta na indicagao de que elas ocorreriam
na propria Matrix, portanto, na realidade simulada computacionalmente. Nela estaria inserido
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todas as cenas da humanidade num panorama proximo ao nosso (final da década de 1990).

Entretanto, ao passarmos para a realidade, novamente observamos a preponderancia de tons
de cinzas e saturados. A devastacdo do ambiente, causada pelo proprio homem em guerra
com sua criatura, retorna a desesperanca de se alcangar a emancipagao que possibilitaria a
reformulagao da realidade.

Em comparagdo com as outras obras, Ex Machina: Instinto Artificial € o que se aproxima com
relativa precisdo da nossa realidade temporal, com isso, as representagdes observadas séo
passiveis de serem localizadas em nosso contexto em maior semelhanga de aplicagdo. Logo
nas primeiras cenas do filme identificamos uma especificidade dos personagens comum em
nossa contemporaneidade. A diminuicao das habilidades sociais, que se fazem inuteis frente
a perda de coletividade, quando Caleb recebe o aviso que foi sorteado, seus colegas o
ovacionam, porém, isso ndo gera reacao aparente no protagonista. Nathan também possui
dificuldades de socializagao, o isolamento ao qual se encontrava fornece tal perspectiva de
suas maneiras. Ambos 0s personagens substituem o contato dos outros com a maquina,
Caleb a principio com aparelhos eletrénicos; Nathan com a inteligéncia artificial.

Novamente temos uma grande corporagao vinculada a industria da tecnologia com acesso
ilimitado na esfera privada dos individuos. Ava é originada por meio disso, por exemplo, e
Caleb supde que ela foi formulada com base no seu acervo de busca em sites pornogréficos,
portanto, em dultima instdncia, um produto da compilagcdo de agenciamentos e da
predominancia do saber operativo.

Na perspectiva de Lyotard (1988), sem a crenga nas grandes narrativas, existe uma
diversidade de enunciagdes linguisticas, onde os que tém poder de decisdo determinam que
a vida s6 tenha por objetivo o aumento da eficacia. Nessa o6tica, o papel da justica social e da
verdade cientifica é o de aperfeicoar as performances e a eficiéncia do sistema. O critério da
eficiéncia generaliza-se por meio da necessidade de uma linguagem em que a poténcia
operacional seja correspondida - dai a difusdo cibernética-informatica, e sua ldgica
quantificadora do saber (MARINHO, 2008).

Nesta “era da informacado”, as midias eletrénicas tornaram-se cada vez mais dominantes
(ZERZAN, 2012). A tecnologia, enquanto um mass media, oferece um lugar de destaque a
subjetividade, evidenciando sua importancia enquanto difusora dos multiplos relatos.
Simultaneamente, o capital procura participar ativamente desse processo de producéo, a fim
de que ele responda a seus interesses. Portanto, Deleuze e Guattari enxergam no capital um
processo generalizado, inédito em escala, intensidade e de abertura da historia sobre a
diferenga, rechacgada previamente pelos ideais totalizantes (LAUREANO, 2011).

A partir da proposta de Guattari, de conceber maior autonomia para subjetividade e os
processos de singularizagdo, busca-se uma superagdo dos modelos de agenciamento
utilizados pelo sistema capitalista pds-industrial. Apesar de seu carater massivo enquanto
produtor de subjetividade, o cinema € mencionado por CARVALHO, por meio de GUATTARI
E ROLNIK:

E essa capacidade que o cinema possui em produzir subjetividades, com seu enredo
e personagens, mas principalmente com suas intensidades [...] € o que viabiliza o
processo de singularizagdo tanto da arte cinematografica como dos individuos.
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Singularizar-se é abrir espagos para outras combinagbes do desejo, para outros
modos de ser, outras sensibilidades, outras percepg¢des, num movimento contra a
subjetividade capitalistica que conquista e controla quase que integralmente os modos
de viver no mundo (GUATTARI; ROLNIK, 2005 apud CARVALHO 2014).

O cinema, nesta perspectiva, expande a possibilidade de resisténcia, mesmo quando essa
abertura ndo se torna aparente em primeira instancia, seja por configuragdo do enredo ou
pela estética apresentada. Porém, conforme observado, a possibilidade de transcender a “pré-
programagao” a que estdo sujeitos fornece subsidio para tratar em primeira instancia das
obras discorridas e em ultima da prdpria constituicdo do sujeito.

O enredo das trés producdes cinematograficas percorre o surgimento de uma inteligéncia
artificial complexa, no entanto, em sua instancia enquanto maquinas, sdo criadas com
objetivos especificos de sujeicao ao propdsito de seus criadores. Blade Runner. O Cagador
de Androides traz os Replicantes, com funcionalidades atreladas a serventia sexuais e
laborais, porém, eles passam a questionar suas caracteristicas limitadoras. O mesmo é
observado em Matrix, ao qual, apesar de ndo serem esclarecidas as fungdes originais, a raca
de maquinas ultrapassa suas delimitacbes e passam a exercer dominio por exceléncia. Por
fim, Ava, em Ex Machina: Instinto Artificial, supera as expectativas de seu criador, emergindo
vitoriosa em um jogo de intriga e complexas relagdes de manipulacéo.

Torna-se cristalizado como a maquina, nessas produgoes filmicas, é “pré-programada” a
determinadas funcbes, porém, expandem-se para além do padrao esperado, equivalendo-se
ao cinema dentro das possibilidades de singularizacdo do sujeito e possibilidade de
resisténcia. Por sua vez, ambos espelham de maneira similar a forma ao qual somos
perpassados pela subjetividade capitalistica, nossa possibilidade de resisténcia de produgao
autbnoma.

Por fim, elucida-se a presenga de uma polissemia quanto a palavra maquina, abrindo espaco
para questionamentos. Compreende-se, portanto, maquina em seu “sentido lato (isto €, nédo
s6 as maquinas técnicas, mas também as maquinas tedricas, sociais, estéticas etc.), nunca
funcionam isoladamente, mas por agregagao ou agenciamento” (GUATTARI; ROLNIK, 2005,
p.385). Abre-se, desse modo, precedente para reflexdo na possibilidade de se observar por
meio dos filmes a relagdo homem-maquina (enquanto ferramenta tecnoldgica), a partir do
cinema hollywoodiano (compreendido como produtor de subjetividade em escala massiva), e,
com isso, possibilitar produgdo de subjetividade maquinica, portanto, um processo da
singularizagao, rompendo com a ldgica do capital. Carvalho (2014) nos orienta o conceito de
maquinico em Guattari onde,

O conceito de maquinico nos abre possibilidade de centrar a analise, tanto da psique
quanto do social, ndo mais em termos de uma interpretagcdo, mas de funcionalismo
direcionado para a praxis. A maquina tem propositos praticos, € produtora de novas
possibilidades concretas. E neste contexto que podemos falar em uma subjetividade
magquinica, quando essa subjetividade esta engajada no que ha de autoprodugao, de
producado autdbnoma da subjetividade, de autopoiese. (CARVALHO 2014).

Para compreender este panorama, propde-se aqui a concepgao de uma “triplice maquinica”.
Essa elaboragao constitui-se em trés perspectivas. A primeira € composta pela perspectiva de
maquinas enquanto forgcas processuais, que se forjam umas nas outras, selecionando,
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eliminando e constituindo as forcas em acdo, corroborando a caracteristica de producéo.
Como forma de sublinhar esse conceito-perspectiva, o cinema é constituido de uma
multiplicidade de forcas que esta em interagdo com uma maquina social, de formacéo,
comercial, dentre outras (GUATTARI E ROLNIK, 2005).

A segunda perspectiva € etoldgica, interacionista, referindo-se aos processos de acomodacao
da subjetividade humana ao ambiente em que esta inserida. Para tanto, é evidenciada a pos-
modernidade e a sociedade de consumo, enquanto o ambiente em questado, neste cenario, a
producdo de subjetividade estaria a servigo da légica do capital por meio dos grandes
agenciadores de poder a elucidar o cinema hollywoodiano enquanto mass media.

A terceira perspectiva visa superar a subjetividade capitalistica, subvertendo a modelizacao
de subjetividade e a redugéo da multiplicidade. O cinema disponibiliza essas forgas por meio
de suas multiplas intensidades e interpretagdes, representando por meio dos personagens
cibernéticos principais de cada obra estudada, por exemplo, a forga criativa, de autoproducgao.
Tal poténcia, entdo, é compreendida enquanto varios dispositivos a servico do homem, que
abrem a possibilidade de superagao da propria programacgao, aqui associada a forma de viver
que |hes foi imposta, escoando por meio da sua vontade de vida, de forca produtora de uma
capacidade de singularizacdo, assim como o préprio cinema proporciona a seus
telespectadores.

Se a pos-modernidade permite apontamentos quanto a sua falta de referéncia, a reformulacao
de valores e a um conformismo frente aos desencantos deixados pelo vazio dos “absolutos”
modernos, por outro lado, propicia, justamente pela sua fluidez, o espaco para a diferenga,
como noutra época nao fora possibilitada, dada as grandes narrativas preestabelecidas. Cabe
aos sujeitos contemporaneos, portanto, a participagdo enquanto integrantes desse movimento
histérico questionar as forcas homogeneizantes atreladas a légica do capital, a exemplo,
subvertendo a légica do cinema enquanto agenciador de subjetividade capitalistica, e
promovendo, além de espaco, representatividade das diferengcas possiveis por meio da luta
de resisténcia.

[...] € inegavel o quanto a arte cinematografica ela mesma desterritorializou o olho
humano e a percepgdo deslocando seu centro de gravidade, violentando-a,
estilhagando-a, arrastando-a para outras sensagdes, para uma outra légica, para um
outro cogito, para uma outra subjetividade, um eu poliformo, instavel, dispersivo,
discontinuo, plastico, quase amorfo, um tanto quantico como sugeriu Epsten ao referir-
se ao cinema como um instrumento de representagao trasncartesiano , como essa
maquina de fabricar sonhos, mesmo inumanos” (PELBART, 2000, p 19).

O cinema, enquanto forca produtora, ou seja, maquina, propicia um mundo para além, onde
concerne em cada sujeito ndo somente forgcas introjetadas pelo capitalismo, mas promove
também a forca criativa, mais ampla e autbnoma, e a capacidade de se superar ao
programado.

CONCLUSAO

Considerando a explanacao dos capitulos anteriores, observa-se que os conceitos propostos
sdo atravessados, 0 que possibilita uma leitura acerca do objeto de estudo. Compreende-se
a subjetividade contemporanea produzida, advinda da pés-modernidade, que abre preceito a
uma heterogeneidade do conceito de subjetividade. O capitalismo pés-industrial apropria-se
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desse carater plural da subjetividade, transformando-o a todo 0 momento de acordo com suas
necessidades. Percebe-se, porém, que essa caracteristica heterogénea ndo s6 agrega
subsidios ao capital, mas propde uma forma outra de pensar, de autoproducao e autonomia.

E proposta uma polissemia do conceito de maquina, denominada “triplice maquinica”, a fim
de alia-la ao conteudo do campo e dos conceitos aqui trabalhados, construindo entdo a
discussdo ao qual este artigo se propde. Compreende-se que Guattari deriva sua concepg¢ao
de maquina a partir da inspiracao no elevado grau de sofisticagdo das maquinas tecnoldgicas
advindas do capitalismo pés-industrial. Partindo, portanto, das maquinas e suas tantas
caracteristicas, visualiza-se o cinema enquanto uma poténcia multipla capaz tanto de forjar
significados estereotipados quanto ser um meio de saida por meio das multiplicidades que
agrega a uma captura além de suas nuances supérfluas, motivando uma sensibilidade as
suas formas outras de impactar o publico, produzindo grande variancia de significados,
promovendo assim para uma forma mais autdnoma e criativa de ser, pensar e de superar ao
que foi proposto.
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