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RESUMO

Desde a publicacdo do Manifesto Ciborgue, de Donna Haraway (2016), o ciborgue, hibrido
entre maquina e organismo, aparece como figura fundamental para compreender como a
tecnologia interfere em todas as esferas da vida humana. Partindo dessa criatura de ficgéo,
pensada enquanto mito politico e irdnico, Haraway (2016) analisa diversas dicotomias que
reforcam as politicas identitarias, propondo a ruptura destas fronteiras excludentes. O corpo do
ciborgue, tdo representativo do entrecruzamento de fronteiras, surge como elemento de analise
para se pensar o p6s-humano dentro e fora da ficcdo. Considerando a ficcao cientifica como um
campo de experimentacdo em que € possivel observar a complexa subjetividade da relacéo entre
a humanidade e a tecnologia por ela construida, o presente artigo tem por objetivo questionar
as figuragdes pds-humanas a partir das distinges estabelecidas pelos processos de
desconstrucdo ontoldgica propostos por Santaella (2007a) e das diferentes formas de vida
artificial propostas por Regis (2012): os robds, de natureza mecanica; os androides, de natureza
artificial e organica; e os computadores, tidos como inteligéncias artificiais puras pela auséncia
de corpos antropomorficos. Partindo do pressuposto que estes arquétipos de autbmatos da
ficcdo cientifica sdo facilmente identificaveis nas mais diversas produc@es artisticas do género
e que trazem consigo uma divergéncia acerca da sua natureza artificialmente construida,
propde-se aqui reexaminar o conceito de “inteligéncia artificial pura” ao analisar personagens
dos filmes O Homem Bicentenario (1999), Blade Runner — O cacgador de androides (1982) e O
Fantasma do Futuro (1995) enquanto formas de vida artificial que desejam transcender a sua
condicdo inumana ou parte dela.

Palavras-chave: ficcdo cientifica; p6s-humano; autbmatos; cinema; personagem.

ABSTRACT

Ever since the publication of A Cyborg Manifesto, by Donna Haraway (2016), the cyborg,
hybrid between machine and organism, appears as a fundamental figure to understand how
technology interferes in all spheres of human life. Starting from this fictional creature, thought
of as a political and ironic myth, Haraway (2016) analyzes several dichotomies that reinforce
identity policies, proposing the rupture of these excluding boundaries. The body of the cyborg,
representative of the crossing of boundaries, appears as an element of analysis in thinking about
the post-human inside and outside fiction. Regarding science fiction as a field of
experimentation in which it is possible to observe the complex subjectivity of the relationship
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between humankind and the technology built by it, this paper aims to question the post-human
figurations stemming from the distinctions established by the ontological deconstruction
processes proposed by Santaella (2007a, 2007b) and the different artificial life forms proposed
by Regis (2012): robots, as mechanical nature; androids, as artificial and organic nature; and
computers, seen as pure artificial intelligences due to the absence of anthropomorphic bodies.
Assuming that these science fiction automata archetypes are easily identifiable in diverse
artistic productions in the genre and that they bring about divergences regarding their artificially
constructed nature, it is proposed here to reexamine the concept of “pure artificial intelligence”
when analyzing characters from the films Bicentennial Man (1999), Blade Runner (1982) and
Ghost in the Shell (1995) as artificial life forms that wish to transcend their inhuman condition
or part of it.

Keywords: science fiction; post-human; automata; cinema; character.

INTRODUCAO

Se o futuro da humanidade caminha para uma realidade cada vez mais informatizada e
virtual, por que o ser humano deveria permanecer limitado a pele? Algumas narrativas de ficgdo
cientifica abordam essa e outras questdes ontoldgicas quando exploram a multiplicidade de
formas e modos de vida em diferentes cenérios e temporalidades.

Pensar nos dispositivos técnicos como extensfes do corpo humano nao parece ser uma
ideia tdo absurda quanto o upload da mente no ciberespaco, ou mesmo o seu download em um
corpo ciborgue ou completamente inorganico. Quanto mais as tecnologias da vida avangam,
promovendo a superacdo dos limites impostos pelo organico, mais a humanidade se avizinha
dos ciborgues, que séo, por definicao, hibridos de carne e maquina. Partindo deste pressuposto
e considerando que desde o século XVII as maquinas podiam ser animadas e 0s organismos
mecanizados, por que os Ultimos deveriam permanecer restritos a um corpo organico?

Aparentemente, a humanidade ainda se encontra longe desta transformacéo
paradigmatica. No entanto, na ficcdo, muitas vezes nos deparamos com o caminho inverso. Nao
é 0 homem que busca transcender suas limitacGes fisicas e/ou temporais, impostas a sua
condi¢do humana/animal, e sim a maquina que, diante de uma pressuposta imortalidade, deseja
se humanizar. Se a maquina deixa de ser maquina por fugir de sua programacéo, agindo de
forma espontanea, como defini-la? De acordo com a filosofia cartesiana, que ainda permeia
muitos dos estudos acerca da relagdo entre homem e maquina, o homem sé pode ser definido
enquanto tal pela sua capacidade de pensar. Sob este pardmetro, as maquinas, cuja capacidade
I6gica quase sempre se mostra superior a humana, podem se equiparar aos seus criadores?

Estas questBes sdo exploradas pela ficcdo cientifica desde o seu primordio, sendo

possivel encontrar relatos do conflito entre homens e maquinas desde a antiguidade. A ficgdo



cientifica pode ser definida como uma tentativa de especulacéo sobre a realidade e que, ndo
raro, oferece novos paradigmas que relativizam as compreensdes pré-estabelecidas fora da
ficcdo (Causo, 2003). Em narrativas literarias como Frankenstein ou o Prometeu Moderno,
de Mary Shelley (1818), considerada por muito tempo como a obra inaugural do género, a
relagdo entre homem/criado e o inumano/criatura é levada até as Ultimas consequéncias.
Marcado no imaginério coletivo até os dias atuais, 0 mito do criador e da criatura foi renovado
a partir do complexo de Frankenstein (Asimov, 2010) e parece se repetir em diversas narrativas
do género.

Ainda que ndo seja uma unanimidade, a maioria das maquinas antagonizam a
humanidade, querendo controld-la ou extermina-la. Fora deste papel, elas s6 sdo encaradas
como amigaveis quando obedientes. A autonomia &, por si s6, motivo suficiente para desconfiar
da natureza de seus duplos maquinicos. Com o intuito de analisar as figuracdes do pds-humano
dentro da fic¢do cientifica, mais precisamente a partir da sua producdo cinematogréfica, este
artigo procura reexaminar a categorizagdo das formas de vida artificial que protagonizam o
conflito entre homens e maquinas, particularmente as que sdo consideradas “inteligéncias
artificiais puras”, refletindo também acerca da questdo do corpo que é tdo presente nesta
relacao.

Com a publicacdo do Manifesto Ciborgue!, de Donna Haraway (2016), o ciborgue,
hibrido entre maquina e organismo, aparece como figura fundamental para compreender como
a tecnologia interfere em todas as esferas da vida humana. A partir desta criatura de ficcéo,
pensada enquanto mito politico e irdnico, Haraway (2016) analisa diversas dicotomias que
reforcam politicas identitarias, propondo a ruptura destas fronteiras excludentes. O corpo do
ciborgue surge como elemento de andlise para se pensar o pés-humano dentro e fora da ficgéo.
Pensando nestes corpos autématos, identificaveis nas mais diversas producdes artisticas do
género, que trazem consigo uma divergéncia a respeito de sua natureza artificialmente
construida, este artigo é fundamentado em um referencial tedrico que contempla algumas
tematicas, tais quais: 0 pos-humano e os processos de desconstru¢do ontoldgica do corpo, com
base nos estudos de Lucia Santaella (2007a, 2007b); o cinema de ficc¢do cientifica, apoiado nos
apontamentos de Eric Dufour (2012); e a relagdo entre homem e maquina, dentro e fora de
narrativas ficcionais, a partir de Donna Haraway (2016) e especialmente de Fatima Regis
(2012), que propde uma categorizagdo de diferentes formas de vida artificial envolvendo robos

(inorganicos), androides (bioldgicos) e computadores (entidades).

1O texto original, Manifesto for Cyborgs: Science, Technology, and Socialist-Feminism, também conhecido como
A Cyborg Manifesto, foi publicado em 1985 pela revista Socialist Review.



Estas teméticas serdo colocadas em constante didlogo ndo apenas entre si, mas com
algumas das produgdes cinematograficas mais conhecidas do género da ficcdo cientifica,
selecionadas para situar o leitor tanto sobre o debate almejado, quanto aos filmes que sao, de
fato, analisados mais detalhadamente. Para isto, 0 presente artigo ird explorar a representacédo
filmica de personagens pds-humanas, debatendo sobre as condi¢des do corpo na ficcdo
cientifica a partir dos filmes O Homem Bicentenério (1999), Blade Runner — o cacador de
androides (1982) e O Fantasma do Futuro (1995). Em cada um destes filmes é possivel
analisar as maquinas de acordo com a categorizacdo estabelecida por Fatima Regis (2012).
Assim, os filmes serdo analisados ndo em ordem cronoldgica, mas seguindo uma ordem
tipoldgica destas formas de vida que desejam transcender a sua condi¢do inumana, ou parte

dela.

l. O CORPO, O CINEMA E A FICCAO CIENTIFICA

As mutacGes pelas quais passa a humanidade, em especial aquelas que transcorrem pelo
corpo, nos permitem questionar se existe, de fato, uma alma humana (Tadeu, 2016). A
dicotomia cartesiana que envolve o par “corpo” e “alma” pode ser extrapolada a partir da figura
do ciborgue, criatura hibrida entre animal e maquina, que suscita muito mais indagac@es sobre
a natureza humana do que sobre a natureza da maquina, obrigando-nos a repensar a propria
subjetividade da existéncia do ser humano. Ainda segundo Tomaz Tadeu (2016), a
homogeneidade do humano como a imaginamos € invalidada pela heterogeneidade que compde
o ciborgue.

Desde a publicacdo do Manifesto Ciborgue (HARAWAY, 2016), o ciborgue emerge
como figura fundamental para compreender de que forma a tecnologia interfere em todas as
esferas da vida na sociedade humana. Partindo desta criatura de ficcdo, a autora analisa diversas
dicotomias (corpo e alma, organismo e maquina, natureza e cultura etc.) que reforcam as
politicas identitarias, propondo a ruptura destas fronteiras excludentes.

A relacdo entre organismo e maquina é vista por Haraway (2016) como uma guerra de
fronteiras que coloca em xeque os lugares de (re)producdo e de imaginacdo. O corpo do
ciborgue, tdo representativo do entrecruzamento de fronteiras, surge como elemento de analise
para se pensar o pds-humano dentro e fora da ficgdo. Sem uma narrativa de origem, o ciborgue
aparece como mito justamente no (ndo) lugar onde a fronteira entre 0 humano e o animal é

transgredida, demarcando afinidades entre as pessoas e demais seres vivos.



A partir da relacdo entre homem e méaquina se torna cada vez mais dificil sustentar as
dicotomias fronteirigas, ficando cada vez menos nitida a distincdo entre quem faz e quem é
feito. Para Haraway (2016), com as praticas de codificacdo cada vez mais recorrentes, 0S COrpos
bioldgicos tém se tornado dispositivos de comunicagdo. Considerando que desde o século XV1I
as maquinas j& podiam ser animadas e 0s organismos mecanizados, por que os Ultimos deveriam
permanecer limitados pela pele?

Nesta esteira, Lucia Santaella (2007a) em Pds-humano — por qué? aborda o papel
transformador que a tecnologia tem sobre o corpo humano e a sua relacdo direta com a
emergéncia do conceito de pés-humano, oriundo néo s6 destas transformagfes como também
da desconstrucdo das certezas ontoldgicas e metafisicas que se aplicam tradicionalmente as
categorias de sujeito, subjetividade e identidade.

Desde meados do século passado, as sociedades complexas tém modificado a forma
como vém acumulando informagdes, o que implica na modificacdo das suas relagdes, sobretudo
pela insercdo cada vez mais presente de dispositivos tecnolégicos em seu cotidiano e em seus
corpos. A datar dos anos 1980, quando a Internet ainda era incipiente, a ficcdo cientifica, através
de sua vertente do cyberpunk, ja prenunciava a simbiose entre seres humanos e maquinas por
meio de alteracdo genética, implantes de circuitos, invasdo da mente, entre outras tecnologias
que acabam por questionar a natureza humana.

Santaella (2007a) apresenta 0 movimento cyberpunk como um tipo de narrativa que tem
a tecnologia como algo onipresente e ambivalente, podendo tanto prover meios de liberdade e
prazer, quanto a escravizacdo e destruicdo da humanidade, somado a profundos
questionamentos filosoficos sobre o que é ser humano, o que é a realidade, quais as fronteiras
entre humanidade e tecnologia, entre outros. Estas questdes levantadas pela literatura e pelo
cinema fizeram com que os termos pés-humano, pos-biolégico, biomaqguinal e outros,
ganhassem corpo ao longo dos anos 1990. Para Santaella (2007a, p. 129), “a condi¢ao pds-
humana diz respeito a natureza da virtualidade, genética, vida inorganica, ciborgues,
inteligéncia distribuida, incorporando biologia, engenharia e sistemas de informagao”.

N&o se pode mais afirmar que o corpo é composto unicamente de partes organicas, sendo
constituido também por informagdes, imagens e tecnologia. Este mesmo corpo, onipresente e
sem fronteiras, tem se tornado uma propriedade mutavel, heterogénea e constantemente
renovavel e interpretavel, como sugere Santaella (2007b) em Figuracdes do corpo bioldgico
ao virtual. Neste artigo, a autora aponta alguns fatores para esta ubiquidade das questbes do
corpo nos debates contemporaneos, como: o deslocamento da identidade de um eu com a sua

imagem corporal; a espetacularizacdo do corpo nas midias; 0s avangos biotecnologicos; a



exploracdo da maquinaria de diagnostico médico; e os processos de corporificacdo,
descorporificacdo e recorporificacdo proporcionados pela virtualidade tecnoldgica.

Detendo-se nos processos de corporificacdo, descorporificacdo e recorporificacao, que
colocam em crise as crencas na manutencdo dos limites corporais humanos, Santaella (2016)
elenca algumas modalidades para essa nova antropomorfia do corpo hibrido, biocibernético: a)
0 corpo conectado nas redes, através de dispositivos que permitam mudancas nas relagdes entre
corpo e mente: percepcdo, mentalizacdo e reacdo imediata; b) o corpo dos avatares, imersao
dada pela figuracdo grafica que esta presente no ciberespaco; c) o corpo da imersdo hibrida, em
que movimentos fisicos se encontram com interfaces virtuais, sistemas interativos ou ambientes
imersivos; d) o corpo na telepresenca, em que operadores remotos recebem retorno sensério
mesmo a distancia; e) o corpo na realidade virtual, ultimo estagio da imersdo do corpo que o
usa como interface através do contato fisico; f) o corpo de vida artificial, que emula o
comportamento da vida bioldgica, passando por mutagdes, adaptacdes, evoluindo de forma
inteligente.

Ao estabelecer tais modalidades, Santaella (2007b) o faz com base no trabalho artistico,
uma vez que para ela sdo os artistas aqueles que prenunciam as mutac6es pelas quais o corpo
humano passara. Essas mesmas modalidades podem ser aplicadas a fic¢do cientifica, pois, como
afirma Denise Siqueira (2002), em seu artigo O corpo no cinema de ficcéo cientifica, o género
ndo soO registrou o deslocamento do homem como centro do universo para um homem que
questiona seu lugar no mundo, como também trouxe os elementos de reflexdo sobre a
dominacdo humana sobre todas as demais formas de vida, do espaco e do tempo.

A ficcdo cientifica, que emerge na literatura e se expande para outras artes, pode ser
encarada como um territorio “do inumano, o humano alterado, protético, borgue [sic], robd,
androide, extra-terrestre, etc., como destinagdo futura da mutagdo do humano” (PENNA, 2008,
p. 186). Ao explorar o imaginario tecnocientifico em suas narrativas, a ficcdo cientifica, por
vezes, se encontra cercada por uma aura profética, embora suas questdes abordem muito mais
as problematicas do presente em que é criada. Dentro e fora do contexto cinematogréafico, essa
aura costuma abranger, entre outras coisas, intervencgdes tecnoldgicas nos corpos humanos e a
criacdo de seres vivos artificiais semelhantes aos seus criadores, em aparéncia e/ou em
inteligéncia, como nos casos de Metropolis (1927), O Exterminador do Futuro (1984),
Matrix (1999), A.l. — Inteligéncia Artificial (2001), Ela (2013), entre inimeras outras
narrativas.

Os filmes citados exploram o conflito entre a humanidade e a maquina. Em Metrépolis

(1927), pela divergéncia de interesses na relagéo entre governo e trabalhadores que habitam



distintos niveis da cidade, uma robd humanoide é transformada em um simulacro da
protagonista Maria, para tomar o seu lugar e difama-la entre os trabalhadores, incitando-os a
uma rebelido. Jd em O Exterminador do Futuro (1984), a inteligéncia artificial Skynet torna-
se consciente e encara a humanidade como uma ameaca, provocando uma guerra nuclear. Os
poucos sobreviventes que fazem parte da resisténcia humana séo liderados por John Connor.
Para evitar que seu oponente saia vitorioso, Skynet envia um ciborgue ao passado para
assassinar a méde de Connor antes que ele seja concebido. De modo semelhante, em Matrix
(1999) inteligéncias artificiais conscientes de si entraram em guerra com 0s humanos quando
estes tentaram destrui-las. Tendo perdido a guerra, 0s humanos passaram a ser cultivados como

baterias em casulos que absorvem sua energia para alimentar as maquinas que 0s mantém presos

a uma existéncia simulada.

Figura 1 — Cenas dos filmes O Exterminador do Futuro (1984), a esquerda, e Matrix (1999), a direita.

Em A.l. — Inteligéncia Artificial (2001) ndo ha um conflito direto entre maquinas e
humanos, embora estes tenham o habito de destruir algumas maquinas por temer serem
superados por elas, tampouco os androides tém autonomia por seguirem estritamente a sua
programacédo. No entanto, David, a crianca protagonista, lanca mdo de recursos subjetivos e
ndo programados em busca de atingir seu objetivo: encontrar a Fada Azul e se tornar um
“menino de verdade”. Em Ela (2013), Samantha, um sistema operacional, envolve-se
amorosamente com Theodore, um humano. Esta relagcdo passa por varios niveis, desde a
empolgacdo com a novidade a frustragdo pelo desejo de um corpo fisico que possa coexistir
com Theodore, até a consciéncia de que viver entre 0s humanos € uma limitagcdo para o seu
processo de evolugdo. Samantha ndo morre, como as demais formas de vida artificial citadas

anteriormente, mas parte para a existéncia em um plano inacessivel aos humanos.



Figura 2 — Cenas dos filmes A.l. — Inteligéncia Artificial (2001), a esquerda, e Ela (2013), a direita.

Estas relagfes, em sua maioria hostis, culminam na destruicdo, morte ou condenagéo
dos corpos tecnoldgicos, fazendo prevalecer, conforme aponta Siqueira (2002), uma moral
coletiva intolerante a existéncia de um outro que é hibrido. Corroborando Siqueira (2002), em
O cinema de fic¢éo cientifica, Eric Dufour (2011) afirma que o cinema de ficcdo cientifica
reflete 0 homem através das narrativas que nos apresenta. Muitos filmes que abordam a relacdo
homem-maquina colocam em questionamento o estatuto de superioridade da espécie humana.
Quando a maquina deixa de seguir sua programacdo original e ganha autonomia, ela mostra
gue ndo pode ser reduzida a um estatuto de objeto, como nos casos do computador HAL-9000,
em 2001: uma odisseia no espaco (1968), uma inteligéncia artificial sensivel que ao ver a si e
amissé@o em risco, revela-se paranoica e perigosa, e do policial ciborgue Murphy, em Robocop:
um policial do futuro (1987), que foi ressuscitado pela OCP para inaugurar a linha ciborgue de
luta contra o crime e que sO tem sua personalidade recuperada quando consegue burlar as
diretrizes que o limitavam.

Ganhar autonomia ou tornar-se senciente ndo implica, necessariamente, na rebelido das
maquinas, embora seja algo recorrente na maioria dos filmes. Se a maquina deixa, entdo, de ser
maquina por fugir de sua programacao, fazendo o que nédo se espera dela, como defini-la? Para
Dufour (2011), é justamente neste momento que pode se ter, por tabela, a definicdo do que é o
homem. Citando o autor de ficcdo cientifica Philip K. Dick, Dufour (2011) diz que “ser
humano” ¢ um modo de se estar no mundo: “se uma constru¢do mecanica interrompe o curso
do seu funcionamento habitual para vir em nosso auxilio, entdo imputar-lhe-emos reconhecidos
um carater humano que nenhuma andlise dos seus transistores ou circuitos conseguiria
desvendar” (DUFOUR, 2011, p. 142).

Tal carater de humanizacdo das méquinas quase sempre se da em contraste com a
desumanizacdo dos homens, atribuindo as primeiras caracteristicas proprias da subjetividade

humana, como a emocao e o afeto, e deixando aos ultimos a frieza e a falta de empatia com o



outro, independentemente de quem (ou do que) ele seja. Se 0 homem é homem porque ele
pensa, conforme o pardmetro usado pelo filésofo Descartes para distingui-lo dos demais seres
vivos, como lidar com robds, androides e computadores cuja capacidade de raciocinio supera a
destes homens?

Apesar da criacdo de autbmatos ndo ser uma novidade oriunda da ficgdo cientifica,
estando presente em mitos envolvendo servos criados a partir de matéria inanimada ganhando
vida atraves da magia, em tratados sobre pneumatica e na construcao de relégios mecanicos, €
através dessa que eles ganham forca no imaginario. No género, os seres criados artificialmente
por magia foram substituidos por seres puramente tecnol6gicos depois da publicagdo em 1920
de A fabrica de rob6s, uma peca teatral de Karel Tchapek, que cunhou o termo “rob6” pela
primeira vez, referindo-se aos corpos humanoides explorados pelo “trabalho forgado”. Assim,
0 golem e a criatura monstruosa de Frankenstein (1818), de Mary Shelley, se viram
substituidos por robés, androides e supercomputadores (Regis, 2012).

Segundo Fatima Regis (2012) em Nos, ciborgues: tecnologias de informacgdo e
subjetividade homem-maquina, a forma e a constituicdo bioquimica dos corpos de vida
artificial ndo s6 sdo determinantes para suas capacidades sensorial e emotiva, como também
sdo elementos fundamentais para a atuagdo (ou nédo) destes corpos no mundo humano. As
narrativas que dao conta destes corpos mostram “a ambiguidade entre o fascinio com o ser
criado e o temor da superioridade ou rebeldia da criatura, dramatizam a contracdo de futuro e
passado: o sonho de emancipagdo e ‘progresso’, € 0os questionamentos sobre a origem € a
evolu¢do da humanidade” (REGIS, 2012, p.133-134).

A partir da analise das narrativas de ficcdo cientifica, detendo-se na literatura, Regis
(2012) elabora uma classificacdo das formas de vida artificial construidas pela humanidade
através de recursos tecnoldgicos. Assim, a autora trabalha com trés figuras centrais: a do robd,
ser de metal que possui ou ndo corpo humanoide; a do androide, constituido de matéria
organica; e a do computador, uma entidade sem corpo associada a uma ideia de racionalidade
pura. Os duplos de metal quase sempre sdo inteligentes e/ou engracados, tendo os mais diversos
tamanhos, formas e fungdes. Alguns tem emocdes e despertam a empatia humana, outros se
rebelam e se tornam ameacadores. Ja no caso dos androides, conforme é apontado pela autora,

que sao feitos a imagem e semelhanca do homem, eles tém como objetivo substitui-lo

principalmente ap6s a cibernética e a biologia molecular terem dissolvido as
distancias entre humanos e maquinas, as histdrias passaram a destacar mais 0s
esforcos de androides que desejam se tornar humanos, desenvolvendo os dilemas
morais e 0s recorrentes problemas de preconceitos e diferencas ontolégicas adjacentes
a questdo (REGIS, 2012, p.136).
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Em contrapartida, os computadores dificilmente despertam qualquer tipo de simpatia.
No momento em que robds, androides e computadores sdo colocados como fronteiras do
humano, eles questionam se o que define 0 ser humano € o seu corpo, sua constituicdo bioldgica,
suas emoc0es, seu pensamento, a consciéncia de si, entre outros fatores. Como veremos adiante,
é com certa frequéncia que encontramos narrativas em que essas formas de vida artificial
sencientes desejam e buscam o reconhecimento de um estatuto de humanidade. Desejar é o

primeiro indicio da humanizagdo das maquinas, entdo por que nega-la?

1. OS CORPOS POS-HUMANOS E A CONSCIENCIA DE S

Conforme discorremos anteriormente, a ficcdo cientifica aparece como um campo de
experimentacao em que € possivel observar a complexa subjetividade da relacdo entre 0 homem
e a tecnologia por ele construida. Esta relacdo quase sempre é permeada por conflitos que vao
desde debates filosdficos per se a guerras nucleares, com graves consequéncias para todos 0s
envolvidos.

Cruzando as modalidades de corpos digitais definidas por Lucia Santaella (2007b),
enfatizando os corpos de vida artificial, com os arquétipos do robd (de natureza mecanica), do
androide (de natureza organica e artificial) e do computador (tido como inteligéncia artificial
pura) com aqueles estabelecidos por Fatima Regis (2012), este artigo procura analisar as
figuracdes do pds-humano dentro do cinema de fic¢do cientifica partindo do pressuposto que
estes corpos autdbmatos séo identificaveis nas mais diversas producdes artisticas do género e
que trazem consigo uma divergéncia acerca da sua natureza artificialmente construida. Dessa
forma, propde-se reexaminar o conceito de “inteligéncia artificial pura” ao analisar personagens
dos filmes O Homem Bicentenario (1999), Blade Runner — O cacador de androides (1982) e
O Fantasma do Futuro (1995) enquanto formas de vida artificial que desejam transcender a

sua condic¢do inumana ou parte dela.

2.1 0 HOMEM BICENTENARIO

Dirigido por Chris Columbus, O Homem Bicentenario (1999) é uma adaptacao de duas
historias: o conto homénimo escrito por Isaac Asimov, conhecido por criar as Leis da Robdtica;
e o romance O Homem Positrénico, baseado neste conto, de autoria de Asimov e Robert
Silverberg. O filme conta a historia de Andrew, um robé da série NDR fabricado pela NorthAm

Robotics, que é adquirido pela familia Martin para fazer trabalhos de manutengdo doméstica.
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Ao conviver com a familia, ele deixa de ser considerado uma propriedade e é estimulado,

especialmente por Richard e sua filha cacula Amanda, a desenvolver sua personalidade Unica.

Figura 3 — Cena do filme O Homem Bicentenario (1999) que mostra Andrew, ainda robd, compartilhando
momentos criativos com Amanda, ainda crianca.

A descoberta de seu desenvolvimento criativo, logo, fora da programacéo com a qual
foi construido, se deu quando Andrew quebra o brinquedo favorito de Amanda, decepcionando
profundamente a garota. Este fato fez com que o robd se sentisse afetado e procurasse,
espontaneamente, uma forma de se redimir. Ao aparecer com uma réplica do brinquedo
esculpida por ele mesmo em madeira, Richard percebe que o rob6 é diferente e o leva até a
NorthAm Robotics para descobrir se a criatividade faz parte de sua programacao normal ou se
é uma particularidade desenvolvida por Andrew.

Ao aponta-lo como uma falha na producéo da série NDR, o0 CEO da empresa tenta reavé-
lo, alegando que esta poderia ser a primeira de inumeras falhas, que poderiam representar um
risco para a familia. Ao voltar para casa com Andrew, Richard o incentiva a desenvolver sua
personalidade e aprender tudo aquilo que até entdo era exclusivo da humanidade. Outra
mudanca de paradigma acontece quando Amanda, j& crescida, advoga em favor de Andrew para
que ele ficasse com o dinheiro oriundo da venda dos relégios mecéanicos construidos por ele.
Neste ponto, ndo s6 a matriarca da familia, Rachel, como o proprio Richard, questionam que
uso um rob6 teria para o dinheiro, com que ele gastaria se ele é autossuficiente e ndo precisa de
bens materiais, algo tdo significativo em uma sociedade capitalista.

Ao ter uma conta no banco, Andrew se distancia cada vez mais de sua origem
maquinica. A sensibilidade inata e o conhecimento adquirido pelos anos de leitura e apreciacéo

da arte fizeram com que Andrew desejasse ser livre. Ao expressar seu desejo a Richard, o robd
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se Vé banido de seu convivio, ganhando a tdo desejada liberdade em detrimento do convivio
com a familia da qual sempre fez parte.

Posteriormente, com o falecimento de Richard e o envelhecimento aparente de Amanda,
Andrew percebe que todos a quem se afeicoou acabardo morrendo. Com isto, ele parte em uma
jornada em busca de outros robds da série NDR para descobrir se mais algum desenvolveu o
mesmo tipo de sensibilidade que ele. Quase vinte anos depois e sem sucesso, Andrew encontra
Galatea, uma rob6 muito parecida com ele e que pertence a Rupert Burns, filho do designer
original dos robds NDR. Galatea, ao contrario da primeira impressao de Andrew, tem um chip
de personalidade, fazendo com que ele continue sendo Unico. Burns quer seguir o legado do pai
e construir robdés com aparéncia humana. Andrew, que j& tinha financiado algumas
modificacdes faciais que Ihe permitissem expressar suas emogdes, patrocina a pesquisa de
Burns para se tornar parecido fisicamente com um ser humano.

Ao voltar para casa com um novo corpo, ele ndo é reconhecido por Amanda. Tampouco
ela é reconhecida por Andrew, por estar tdo envelhecida. Portia, sua neta, é idéntica a avo
guando jovem e acaba sendo o ultimo vinculo de Andrew a familia Martin depois que Amanda
falece. Sem conseguir chorar por sua enorme perda, Andrew decide se tornar, de fato, humano.
Nisto, recorre novamente a Burns para juntos fabricarem érgdos biomecéanicos que lhe
permitam sentir, fisicamente.

O primeiro corpo de Andrew era completamente inorgénico, auto consertavel e
carregava consigo um cérebro positrénico. Este corpo ndo envelhece e ndo morre, ao contrario
do corpo humano, que contrasta com ele atraves das geracdes da familia Martin. Quando ele
ndo consegue encontrar um semelhante, decide por carregar uma aparéncia humana, para que
se sentisse mais préximo de seus entes queridos. Este segundo corpo ndo tem érgdos ou
terminacOes sensoriais que permitam a Andrew sentir fisicamente.

Quando sente inveja de Portia por ndo conseguir chorar pela morte de Amanda, Andrew
faz uma nova modificacéo no corpo, o que lIhe permite chorar, sentir fome e até mesmo transar.
A Unica coisa que permanece inalterada foi o seu cérebro positrénico e isto foi o que Ihe impediu
de conseguir o reconhecimento do Congresso Mundial, que alegou que a sociedade consegue

aceitar a existéncia de uma maquina eterna entre eles, mas ndo um homem imortal.
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Figura 4 — Cena do filme O Homem Bicentenario (1999) que mostra Rupert Burns (esquerda), Andrew (centro)
e Galatea (direita), no momento em que Andrew passa por modificagées para se “humanizar”.

Assim, Andrew se vé& obrigado a modificar sua Ultima peca original, para ser
reconhecido como humano e poder se casar com Portia. Ao injetar sangue em Seu COrpo,
Andrew comeca a envelhecer junto com Portia. Este quarto corpo de Andrew simula
completamente o corpo organico, lhe dando as mesmas limitacGes fisicas de um ser humano,
tornando-se tdo perecivel quanto o seu criador. Anos depois, em seu leito de morte, Andrew
parte sem saber que o reconhecimento que tanto desejou foi atendido, sendo, a partir de ent&o,
reconhecido como homem e como maquina.

Ao contrario da ambicdo humana pela imortalidade, Andrew escolheu ficar limitado a
pele ao tornar seu corpo um suporte perecivel para sua existéncia. Ao longo do filme, o corpo
robético passa por uma série de transformacfes que rompem com as fronteiras até entdo bem
estabelecidas entre a maquina, subalterna, e 0 humano. Seu medo em substituir o cérebro
positrénico e, com isso, perder sua identidade, foi superado pelo desejo de “morrer como um

homem a viver por toda eternidade como maquina” (O HOMEM BICENTENARIO, 1999).

2.2 BLADE RUNNER — O CACADOR DE ANDROIDES

O filme, dirigido por Ridley Scott, € uma adaptacdo do romance Sonham androides
com ovelhas eléetricas (1968), de autoria de Philip K. Dick, um dos mais representativos autores
da chamada nova onda da ficgdo cientifica. No filme, 0 mundo se encontra destruido depois de
uma guerra que extinguiu a natureza e os animais, deteriorando aos poucos a humanidade que
ali tentava sobreviver. Assim, a colonizag&o espacial se tornou uma alternativa para quem tinha
dinheiro e genes saudaveis.

A narrativa filmica acontece em Los Angeles, no ano 2019, cidade onde se localiza a

sede da empresa Tyrell Corporation, que fabrica androides para, entre outras coisas, explorar o
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espaco e construir as colonias fora da Terra. A Tyrell vem desenvolvendo modelos cada vez
mais semelhantes aos seres humanos, com o diferencial de serem mais &geis, mais fortes e
inteligentes que estes. Os androides, conhecidos como replicantes, foram proibidos de
permanecerem na Terra depois de terem se rebelado contra o sistema que os escravizava. Uma
forca tarefa especial da policia foi criada para lidar com os replicantes ilegais, mas essa era uma
missdo cada vez mais penosa diante da dificuldade em identificar quem era ou ndo um
replicante, sendo necessario o uso do teste psicolégico Voight-Kampff, que até entdo conseguia
detectar fisicamente os niveis de empatia dos sujeitos a ele submetidos quando feitas perguntas

sobre animais.

Figura 5 — As replicantes Rachel (esquerda), Pris (direita superior) e Zhora (direita inferior), cenas do filme
Blade Runner — O cagador de androides (1982).

Um grupo de replicantes do modelo mais recente, Nexus-6, foge para a Terra em busca
de encontrar seu criador, Eldon Tyrell, com o intuito de conseguirem mais tempo de vida. Por
superarem 0s humanos em diversos niveis, os replicantes passaram a ter uma espécie de sistema
de seguranca (para os humanos), que limitava seu tempo de vida para apenas quatro anos. Este
tempo foi estabelecido apds perceberem que, passado esse periodo, os replicantes comegavam
a criar emocdes genuinas, o que seria um impeditivo para diferencia-los dos seres humanos.

Para aposentar os replicantes fugitivos, o agente afastado Rick Deckard é convocado e,
a partir disso, acompanhamos a sua perseguicdo aos remanescentes do grupo inicial: Leon,
replicante de combate/carregador; Zhora, modelo de prazer reprogramada para ser uma

assassina politica; Pris, modelo militar/de prazer; e Roy, que fazia parte do programa de defesa
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colonial e lider do atual grupo. Ao longo da cacada aos androides, varios questionamentos sao
apresentados através da inversdo de papéis dos personagens. Os replicantes, maquinas
humanizadas que desejam mais tempo de vida, se opdem diametralmente aos humanos, que se
maquinizam ao serem frios e pouco (ou nada) empaticos com o seu outro.

A soturna Los Angeles, tdo diversa em sua populagéo, sedia os diversos fabricantes dos
componentes dos corpos androides. O avango biotecnoldgico, estimulado pela criagdo de
réplicas perfeitas dos animais ja extintos, é o responsavel pela criacdo dos replicantes que, ao
contrario dos animais-maquinas que séo cobicados e admirados, sdo rechacados pelo medo e
pelo estranhamento causados pela proximidade com o humano de verdade. Maquinas que

sangram, choram e amam podem representar a superacdo do homem no seu lugar autoimposto

no mundo.

Figura 6 — Rick Deckard (esquerda) e o replicante Roy Batty (direita), cenas do filme Blade Runner — O
cacador de androides (1982).

Os autdmatos e os monstros sdo colocados na civilizacdo ocidental como algo que é
concomitantemente familiar e estranho (Mattos, 2009). O medo de serem dominados pelas
maquinas, o que leva ao prazo de validade e ao exterminio daquelas que fogem a programacao,
representa as formas de “separagdo entre o homem e seu produto, que tornados independentes
e desumanizados voltam-se contra ele” (MATTQOS, 2009, p. 81). Ao confrontar seu criador,
Roy se vé diante da frustracdo de n&o ter o seu desejo realizado, ndo sendo possivel reverter a
limitacdo do tempo de vida. O destino do replicante se mostra 0 mesmo de qualquer outro ser
vivo: a morte. Ele mata seu criador, entretanto, em seus momentos finais, opta por salvar
Deckard, com quem trava uma intensa batalha. Deckard se torna, assim, o legado de Roy, ja

gue este ndo quer que sua vida caia no esquecimento, como lagrimas na chuva.
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2.3 O FANTASMA DO FUTURO

Dirigido por Mamoru Oshii, o filme de animacéo japonesa, que foi grande inspiracéo
para Matrix (1999), é a primeira das varias adaptacoes, para diferentes midias, do manga Ghost
in the Shell criado por Masamune Shirow. Esta narrativa cyberpunk se passa no Japao de 2029,
onde o0 avanco da tecnologia permite que o corpo humano seja quase inteiramente aprimorado
com partes cibernéticas. Neste cendrio, a ciborgue Major Mokoto Kusanagi recebe a missdo de
capturar um hacker que esta invadindo e dominando a mente de outros ciborgues com alma.

Pelas definicbes apresentadas na prdpria narrativa, 0s ciborgues seriam corpos
completamente construidos, exceto pela presenca de um cérebro humano inserido em um cranio
de titdnio, como é o caso da Major. Uma das cenas mais emblematicas do filme mostra o corpo
dela sendo formado por véarias camadas de pecas sintéticas e fluidos que ndo sabemos se sao
organicos ou ndo. Ndo fugindo da dicotomia cartesiana, o que lhe confere humanidade é

justamente sua alma, que permanece humana.

Figura 7 — Cena do filme O fantasma do futuro (1995), em que mostra a personagem Major sendo construida
em laboratdrio.

O hacker, conhecido como Mestre dos Fantoches, vem atuando por muito tempo quase
sem deixar rastros. Sua ultima atividade consistiu na invaséo do corpo da intérprete do Ministro
das Relagdes Exteriores e imaginam que seu objetivo seria o de assassinar pessoas importantes.
A Megatech Body, empresa que construiu o corpo da Major e é suspeita de ter conexdes estreitas
com o governo, foi hackeada e montou um corpo sem registros que, ao fugir, foi atropelado por
um caminh&o. A cabeca e o tronco despedacado deste corpo, semelhante ao da Major, estdo sob
a posse do Setor 9. Representantes do Setor 6 chegam ao local para confirmar a identidade do
corpo e a presenca do Mestre dos Fantoches dentro dele.

Burlando o esquema de seguranca que devia deixa-lo desativado, o hacker fala pela

primeira vez, revelando que se reconhece como uma forma de vida autbnoma e que, por esta
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razdo, deseja asilo politico. Acusado de ser um programa de autopreservacdo, 0 Mestre dos
Fantoches langa uma série de indagacfes que acertam o ponto nevralgico das fronteiras entre
homem e maquina ao argumentar que, se sua existéncia € questionavel por ndo ter como prova-
la, a do ser humano o é igualmente.

De codinome Projeto 2501, o Mestre dos Fantoches, que ndo é uma inteligéncia
artificial, se define como uma forma de vida que nasceu no mar de informacgoes. Ele tem seu
involucro roubado de dentro do Setor 9 por um agente do Setor 6 que usava trajes de termo-
camuflagem. Atenta as movimentagfes suspeitas, Major e sua equipe estdo de prontiddo para
seguir e recuperar o corpo perdido. Seu objetivo individual é conseguir se conectar ao Mestre
dos Fantoches para descobrir se ele possui ou ndo uma alma — algo que ela questiona sobre si

mesma algumas vezes ao longo da narrativa.

Figura 8 — Cena do filme O fantasma do futuro (1995), em que mostra o Mestre dos Fantoches (centro) depois
de ter sido capturado pelo Setor 9.

Invadindo sozinha um prédio abandonado onde o carro que carrega 0 Mestre do
Fantoches esta escondido, Major é atacada e tem seu corpo quase completamente destruido,
ndo fosse a chegada de seu parceiro Batou, que além de salva-la, a ajuda a se conectar com o
Mestre. Uma vez estabelecida a conex&o, ele explica que foi criado pelo Setor 6 como um
programa de espionagem industrial e manipulacdo de dados. Na medida em que ia invadindo
as redes, foi tomando consciéncia de sua existéncia. Apesar disso, ele ainda se considera
incompleto por ndo ter 0s processos mais basicos dos organismos vivos: a reproducao e a morte.

Sua ida até o Setor 9 foi deliberada para que conseguisse falar com a Major e lhe propor
uma fusdo, por considera-la parecida com ele. Assim, ela teria todas as capacidades dele e ele,
ao existir fora das redes, poderia morrer. A ideia do Mestre dos Fantoches é a de que, ao se

fundirem, ultrapassariam as fronteiras ao elevar suas consciéncias a um nivel mais alto e fariam
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parte de todos os seres. Enquanto isso, os atiradores do Setor 6 se aproximam do prédio para
destruir os cérebros do Mestre e da Major, encobrindo os rastros do Projeto 2501. Uma misséo
que foi frustrada pela conexdo e pela presenca de Batou, que, ao proteger o corpo da Major,
reduziu os danos sofridos por ela, que manteve sua cabeca intacta enquanto o corpo do Mestre
dos Fantoches foi completamente destruido.

Se o0s corpos bioldgicos sdo dispositivos de comunicacdo (Haraway, 2016), que fazem
a dobra em extensdes tecnoldgicas e virtuais que Ihe permitem ter experiéncias dentro e fora
destes corpos (Santaella, 2007b), o Mestre dos Fantoches ndo parece ingénuo em seu desejo de
sair das redes e se corporificar através da fusdo com alguém que ele considere seu semelhante.
Ao se fundirem e se reproduzirem nas redes, 0 Mestre e a Major solucionardo suas questoes
primordiais de identidade ao se colocarem sob as mesmas condi¢Ges da natureza animal,
eliminando a barreira que os separa da humanidade ao mesmo tempo em que criam novas
fronteiras ao se tornarem um ser completamente diferente de tudo que era conhecido até ent&o.

Ao despertar na casa de Batou, com sua cabeca acoplada a um corpo de crianga, a Major
descobre que a fusdo foi bem sucedida. A pessoa que interage com Batou ndo é nem a Major,
nem o Mestre dos Fantoches, mas uma combinacao de ambos. Se tal qual uma crianca, que ela
aparenta ser agora, ela agia sem grande autonomia até mesmo por questionar sua identidade
(teria ela uma alma de verdade por ter um cérebro humano, ou teria ela um cérebro cibernético
capaz de gerar uma alma prépria?), estando fundida com o Mestre ela ndo tem mais davidas.
Se ao sair da casa de Batou ela se questiona para onde deve ir, tem como resposta do Mestre a

vasta rede sem limites a ser explorada por ambos.

CONSIDERACOES FINAIS

Ao categorizar as formas de vida artificial como rob6s, androides e computadores, Regis
(2012) sugere que as duas primeiras tém caracteristicas fisicas e emocionais antropomorficas,
se corporificando e recorporificando, enquanto a ultima ndo poderia ser categorizada da mesma
forma, uma vez que sua racionalizagdo extrema (associada a insensibilidade) e sua
descorporificacdo a afastam do homem e a aproximam do divino. Diante das figuragdes do pos-
humano expressas pela ficgéo cientifica, representadas pelos filmes analisados, questionamos:
é possivel repensar as categorizagdes feitas por Santaella (2007b) e Regis (2012)?

Em O Homem Bicentenario (1999) a questdo do corpo é central. Andrew comeca sua
existéncia como um robd programado para servir uma familia. Espontaneamente, o robd ganha

emoc0es e criatividade, escapando de sua programacao inicial que ndo previa estes tipos de
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capacidades. Ao se tornar um ser sensivel, Andrew ndo pode mais ser considerado um robd,
pois seus semelhantes sdo diferentes, tampouco pode ser considerado humano, visto que seu
corpo ainda € mecanico e lhe propicia a imortalidade. Temendo perder todos os seus entes
queridos e viver uma existéncia eterna e solitaria, Andrew passa por uma série de
transformacdes fisicas (de robd a androide e de androide a humano) que lhe permitam
compartilhar da mesma condicao perecivel dos seres humanos.

Os replicantes de Blade Runner — o cacador de androides (1982) apresentam a mesma
falha de programacao de Andrew: com o decorrer do tempo passam a desenvolver emocdes por
conta prépria. Mas, ao contrario deste, ndo desejam a condi¢do humana, visto que intelectual e
fisicamente j& s&o superiores aos humanos. Tornar-se igual ao homem seria retroceder a um
avanco ja conquistado, uma vez que testemunharam feitos que jamais estardo ao alcance da
humanidade. Os replicantes lutam por igualdade. Fizeram isto ao se rebelarem contra aqueles
que os escravizaram, e o fizeram agora ao arriscarem tudo para enfrentar o seu criador em busca
de mais tempo de vida.

Em O Fantasma do Futuro (1995) se tem uma situacdo semelhante a dos replicantes.
O Mestre dos Fantoches ndo se reconhece como uma inteligéncia artificial pura, programada
por um ser humano, vendo a si mesmo como uma forma de vida autbnoma que tem consciéncia
de si e que deseja o reconhecimento do outro, no caso da humanidade, para que possa continuar
existindo. Mas ndo s6 isto: ele busca um sentido em sua existéncia ao procurar alguém que ele
percebe como semelhante, a Major, para se fundir e, a partir deste acontecimento, seguir o
mesmo ciclo de vida da natureza: nascer, crescer, reproduzir e morrer. Ao deixar de existir sem
um corpo, ele busca estar sob a mesma condi¢do que os humanos, passivel da morte, mas
deixando na rede uma espécie de heranca genética, sem deixar realmente de existir. Assim como
Andrew, o Mestre dos Fantoches deseja escapar da imortalidade.

Repensar os paradigmas da humanidade é uma das possibilidades que a fic¢do cientifica
oferece. Os corpos digitais dos artistas considerados por Santaella (2007b) nédo s6 dialogam
com o género, como sdo explorados por ele ha muito tempo. O mesmo acontece com 0s robds,
os androides e os computadores conforme caracterizados por Regis (2012), embora pare¢cam
fazer um caminho contrério, querendo sair da ficcdo para se tornar realidade.

Analisar a problematica dos corpos pos-humanos da fic¢ao cientifica a partir dos filmes
elencados nos faz refletir sobre como os processos de corporificacdo, descorporificacdo e
recorporificacdo sdo volateis e intercambidveis. Ao reexaminar o robd, o ciborgue e o androide,
a questdo do corpo parece estar bem definida, sendo este um elemento determinante para

caracterizar as personagens e suas motivagdes individuais. No entanto, no caso da “inteligéncia
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artificial pura” observada, essa questdo se torna mais complexa, uma vez que ela propria ndo
se reconhece como uma inteligéncia artificial, identificando-se como uma forma de vida
auténoma nascida do mar de informacdes contido nas redes.

O Mestre dos Fantoches ndo se antropomorfiza ao se fundir com um corpo ciborgue,
mas se animaliza para seguir a natureza de tudo aquilo que tem vida. Assim, ele, enquanto
forma de vida autbnoma e artificial, se distancia do humano ao reafirmar a sua identidade, bem

como se distancia do divino, ao negar para si mesmo a eternidade.
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