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12 Lei: Um rob6 ndo pode ferir um ser humano
ou, por inagdo, permitir que um ser humano sofra
algum mal;

2% Lei: Um rob6 deve obedecer as ordens que Ihe
sejam dadas por seres humanos, exceto nos casos
em que tais ordens entrem em conflito com a
Primeira Lei;

3% Lei: Um robd deve proteger sua propria
existéncia desde que tal protecdo ndo entre em
conflito com a Primeira ou Segunda Leis.

Isaac Asimov



RESUMO

Esta monografia tem como objetivo estudar as caracteristicas do imaginario futurista sobre a
tecnologia, especialmente a inteligéncia artificial, com vistas a encontrar relagdes com o filme
2001: uma odisseia no espaco (1968), do diretor Stanley Kubrick, tomando como contexto
social e historico a Guerra Fria na década de 1960, nos EUA. Além da pesquisa bibliografica
envolvendo as teorias do imaginario e da inteligéncia artificial, foi feita uma andlise filmica
de 2001, com fins de compreender o que o personagem HAL-9000, um supercomputador
inteligente, diz sobre a perspectiva futurista da época e da cultura em que o longa-metragem
foi produzido, atraveés do uso dos mitos de Prometeu e Fausto. Sob essa perspectiva,
observou-se 0 mito faustico, que percebe a tecnologia como apocaliptica, cada vez mais
presente no personagem HAL, conforme o filme vai apresentando caracteristicas mais

elevadas de inteligéncia artificial no supercomputador.

Palavras-chave: Cinema. Imaginario. Inteligéncia Artificial. Kubrick.



ABSTRACT

This monograph aims to study the characteristics of the futuristic imagery about technology,
especially artificial intelligence, in order to connections with the movie 2001: a space odyssey
(1968), directed by Stanley Kubrick, taking as a social and historical background the Cold
War in the 1960s in the USA. In addition to the bibliographic research involving theories of
imagery and artificial intelligence, a 2001 film analysis was made to understand what the
HAL-9000 character, an intelligent supercomputer, tells about the futuristic perspective of the
time and culture in which the feature was produced through the use of the myths of
Prometheus and Faust. From this perspective, we observed the Faustian myth, which
perceives technology as apocalyptic, increasingly present in the HAL character, as the film

presents higher characteristics of artificial intelligence in the supercomputer.

Keywords: Cinema. Imaginary. Artificial Intelligence. Kubrick.
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1 INTRODUCAO

A tecnologia molda o ser humano e seu comportamento em sociedade. Do
descobrimento da primeira ferramenta a sofisticacdo da inteligéncia artificial contemporanea,
as mudancas técnicas sdo mudancas na cultura humana, visto que € justamente a
artificialidade aquilo que nos torna seres racionais, sociais, diferentes de todos 0s outros seres
vivos (FLUSSER, 2007).

A técnica agricola tornou o homem sedentario, permitindo o desenvolvimento de
comunidades e, com isso, funcdes determinadas para cada membro do grupo. A criacdo das
estradas tornou possivel uma rede de comunicagfes vasta e complexa. A escrita transferiu o
homem de uma légica oral e mitica para um pensamento estacionario e linear. A Revolucéo
Industrial substituiu a producéo artesanal para uma producédo em escala colossal. Todas essas
modificacdes transformaram o homem enquanto ser social — sua légica de pensamento, sua
visdo de mundo, sua maneira de imaginar e se comunicar; tudo muda de acordo com a
tecnologia em vigor.

No entanto, ndo é apenas o estado atual da técnica que nos modifica. A poténcia dos
avancos futuros também influencia a convivéncia humana. Seja por medo, ambicéo,
esperanca, ou quaisquer outros sentimentos, nds inevitavelmente concebemos em nosso
imaginario — um imaginério coletivo (DURAND, 1993, 1994) — ideias sobre o futuro e seus
aparelhos artificiais, e como eles modificardo o mundo e as relag0es interpessoais.

O diretor de cinema Stanley Kubrick, em 1968, produziu uma significativa obra que
reflete a perspectiva futurista da época: 2001: uma odisseia no espaco. Nos Estados Unidos
da Guerra Fria, era o imaginario tecnoldgico que ditava as regras de dominagdo mundial.
Batalhas simbdlicas eram travadas entre o capitalismo e o socialismo, a fim de se mostrar
mais aptos a governar a populacdo da Terra do que o inimigo. Bombas atémicas,
microcomputadores e foguetes espaciais serviam de propaganda ao mundo para provar qual
ideologia os guiaria para o futuro mais promissor e seguro.

Um dos aspectos tecnoldgicos norteadores desta obra cinematografica de Kubrick é a
inteligéncia artificial, representada pelo emblematico personagem HAL-9000. HAL € um
supercomputador programado para controlar todas as funcbes da nave que leva uma
tripulacdo humana a Japiter. Sua interface foi projetada para interagir com pessoas como se
fosse um igual, tragando didlogos naturais e atividades cotidianas. Ao que tudo indica, ele sera
uma tipica inteligéncia artificial criada para servir e ser fiel aos seus criadores. A maquina, no

entanto, se rebela e decide matar todos os tripulantes. E nesses limites entre a execucdo de
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funcdes e a tomada de livre-arbitrio rebelde que a populagdo americana, em meio a um boom
tecnoldgico da Guerra Fria, constréi um imaginario dabio sobre o futuro. Ele sera promissor
ou catastrofico? 2001 é tomado, neste trabalho, como uma das possiveis respostas a essa
pergunta, produzida na propria época em que a questdo era feita.

Esta pesquisa pretende entender como se da o processo de avanco da inteligéncia
artificial no imaginario da sociedade, especificamente do periodo da Guerra Fria no fim da
década de 1960, nos Estados Unidos. Para isso, serd analisado o filme 2001: uma odisseia no
espaco sob a perspectiva teorica de autores focados no imaginario, na inteligéncia artificial e,
neste caso unindo ambos, a cibercultura, tais como Gilbert Durand (1993, 1994) e a ciéncia do
imaginario, Richard Barbrook (2009) e os futuros imaginarios, Turing (2001) e Searle (1997)
sobre inteligéncia artificial, e Ridiger (2007) com a perspectiva cibercultural.

Especificamente, o problema de pesquisa do presente trabalho diz respeito a seguinte
questdo: o que HAL-9000, de 2001: uma odisseia no espaco, nos diz a respeito do imaginario
sobre inteligéncia artificial em sua época? E como essa perspectiva nos aponta para as
perspectivas culturais ocidentais daquele periodo?

A partir disso, 0 objetivo geral sera analisar a construcdo do personagem HAL-9000 e
o0 que o filme nos diz com relagdo aos imaginarios de inteligéncia artificial na Guerra Fria da
década de 1960 americana. Desse norteador, alguns objetivos especificos foram tragados:

e Levantar algumas bibliografias, pertinentes a esta pesquisa, referentes as tematicas de
futuros imaginarios e inteligéncia artificial com vistas a encontrar relacoes;

e Estudar a historia da inteligéncia artificial no século XX para entender seu
desenvolvimento teorico;

e Analisar o personagem HAL-9000, do filme, com vistas a encontrar relagdes com

imaginério da inteligéncia artificial nos EUA da década de 1960.

O futuro esta sempre e constantemente influenciando a vida em sociedade. E pautado
por ele que, como um coletivo, tomamos decisfes e criamos determinados rumos. Sua
presenca gera tanto medo e inseguranca quanto esperanga e otimismo. Ha muito tempo
deixamos de ser criaturas imediatistas e passamos a nos preocupar com 0 tempo que viria a
seguir, de forma a garantir nossa sobrevivéncia por mais tempo quanto possivel. Rose Marie
Muraro explica que nas sociedades primitivas

[..] o trabalho humano destinava-se apenas a satisfacdo das necessidades
primordiais. Ele era todo consumido, e, portanto, ndo era acumulado. Foi a invencéo
das técnicas de cultivar a terra, transformando o homem de ndémade em sedentario,

que veio mudar radicalmente esta situacdo estacionaria de dois milhdes de anos e
que parecia eterna (1969, p. 39).
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A fim de compreender melhor as relagdes culturais do ser humano com a tecnologia e
seu avango, fiz um recorte bastante especifico para a presente pesquisa, que julguei ser um
periodo, um local e um objeto bastante significativos para fazer essa reflexdo. A Guerra Fria
dos anos de 1960 foi um dos periodos mais conturbados tecnologicamente da nossa historia,
acima de tudo pela velocidade do progresso e pelo potencial que as técnicas haviam atingido —
de destruicdo mundial, de exploracéo espacial, de salvacdo da humanidade. Potenciais esses
jamais alcancados até entéo.

Apdbs a rendicdo do Eixo e a vitoria dos Aliados na Il Guerra Mundial, as trés
superpoténcias até entdo aliadas — Estados Unidos, Inglaterra e Unido Soviética — voltariam a
cuidar de suas proprias nacdes em tempos de paz. Por que, entdo, a sensacao entre os chefes
de estado e suas populagdes era ainda de desconfianga? Justamente porque “venceu a guerra
uma coalizdo cujos membros mais importantes ja estavam em guerra — ideologica e
geopoliticamente, se ndo militarmente — entre si.”, como nos aponta Gaddis (2006, p. 6).

Os Estados Unidos, por sua entrada tardia na Il Guerra Mundial e a distancia
geografica do conflito, tiveram relativamente poucas baixas — cerca de 300 mil mortes
americanas — se comparado ao numero de mortos soviéticos, que chegava a 27 milhdes (ibid).
Em termos financeiros, a guerra foi lucrativa para os EUA. Seu objetivo, agora, era garantir a
seguranga do pais.

As intencdes do pos-guerra da URSS eram semelhantes: seguranca em seu territorio.
Stalin fazia questdo de uma politica de expansdo, a fim de conquistar os paises vizinhos de
seu Estado e anexa-los a Unido Soviética, diante da iminéncia de uma futura guerra
determinante entre o capitalismo e o comunismo (BIAGI, 2001, p. 68).

Entre as duas superpoténcias, a Inglaterra se viu destruida com os efeitos da guerra e,
diferente do estado totalitario soviético, o pais ndo tinha mais condi¢cbes de manter-se
economicamente como antes do conflito. Restou a Churchill declarar apoio aos EUA e se
tornarem secundarios a nagdo americana.

Como a Guerra Fria nunca foi oficialmente declarada, os acordos de paz mantinham-
se, em tese, e nenhum episddio marcou-se como um ataque, pois resultaria numa retaliacéo.
N&o hd como determinar um ponto de inicio para a Guerra Fria. O conflito ndo existia
politicamente, mas era extremamente forte no imaginario das nagdes. Com cada nagdo
tentando garantir a prdpria seguranca e o clima de suspeita cada vez maior nos altos escaldes
de Washington e Moscou, providéncias eram tomadas de ambos os lados (GADDIS, 2006, p.
26).

Essas providéncias diziam respeito & prevencdo. Depois do ataque nuclear americano
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aos japoneses, Stalin ficou horrorizado e, a0 mesmo tempo, preocupado com o desequilibrio
de forcas. A URSS comecou, assim, sua propria producdo armamentista, como nos aponta
Biagi:
Stalin, entdo, priorizou o projeto atdmico soviético e destinou recursos praticamente
ilimitados para a construcdo da bomba, apesar da situacdo econdémica do pais estar
caotica. [A bomba atdmica] foi testada com sucesso em 29 de agosto de 1949. Nesse
mesmo ano, os Estados Unidos conseguiriam estabelecer um padrdo industrial do

artefato nuclear para uma producdo em larga escala, comegando a chamada “corrida
armamentista” entre as superpoténcias. (2001, p. 88).

Tal confronto foi chamado de “equilibrio do terror”, pois se fez necessario que ambas
as superpoténcias estivessem equiparadas em termos de poderio bélico, paradoxalmente para
evitar ataques e destruicdo. Enquanto houvesse esse equilibrio, nenhuma das duas nacdes
atacaria o inimigo, pois certamente sofreria uma retaliacdo no dia seguinte, o chamado ““Day
After””, desencadeando a inevitavel devastacdo dos dois paises e até do mundo.

Ao mesmo tempo que as nacgOes precisavam se mostrar amedrontadoras diante do
inimigo, elas também precisavam apaziguar os animos de suas proprias populacdes. Na
democracia dos Estados Unidos, tranquilizar o povo que temia uma terceira guerra mundial
era crucial para manter ndo apenas 0 governo em curso, mas também o crescimento da
economia e o sistema capitalista. Exigiria uma constante propaganda nacionalista para
combater o espirito do comunismo, e uma das principais “armas” dessa propaganda era a
tecnologia. Mostrar ao povo que 0 pais era capaz de alcancar grandes méritos através de seus
avancos tecnoldgicos seria provar que o governo e o proprio capitalismo eram capazes de
protegé-los, melhorar suas vidas, dar-lhes, enfim, esperanca. A “corrida espacial” foi um
importante aspecto da Guerra Fria, pois inflava o orgulho de cada nacéo por suas conquistas e,
ao mesmo tempo, ameacgava 0 inimigo.

Dada essa contextualizagdo historica, foi feita a definicdo de um objeto empirico para
compreender melhor, neste trabalho, tal situacdo sob o ponto de vista das teorias selecionadas.
Para analisar algo mais imagético e simbolico como a cultura, nada melhor do que um
produto cultural, por isso um filme é o perfeito catalisador de sentimentos coletivos e
pensamentos abstratos de toda uma populacdo num contexto historico. Noticias e relatos
pontuais ndo expressam de forma tdo ampla aquilo que a industria cultural produz em relagéo
a uma época. Cruzando o filme com as teorias relacionadas ao tema somos capazes de
perceber como as ideias de fato se apresentam e se refletem na cultura.

Assim, a selecdo de 2001, dentre outras obras futuristas da época, se deu pela cole¢do
de simbologias e complexidade do personagem de HAL. No filme, ele é o personagem mais
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profundo da tripulagdo, composta por outros dois humanos apéticos e trés em estado de
hibernag&o. Kubrick, no meio da Guerra Fria e um ano antes de o ser humano pisar na Lua,
retrata o frenesi da época com relagdo aos avangos da tecnologia. Como Nietzsche (2012) ja
havia anunciado, Deus esta morto, e em seu lugar estd a ciéncia, como 0 novo messias, a
verdade absoluta e a salvagdo da humanidade. O professor Francisco Rudiger (2007) nos fala
0 seguinte a esse respeito: “Passamos a viver, ha séculos, numa era em que a tecnologia se
tornou um sucedaneo das velhas formas religiosas de salvacao” (p. 145).

Para a sociedade de hoje e para as geragGes que ainda estdo por nascer, € valida a
reflexdo sobre o que o desejo pelo progresso e pela tecnologia podem fazer com a
humanidade. O 6pio que a tecnologia proporciona as pessoas pode nos tornar fadados a um
futuro de ainda mais excluséo e sofrimento.

Para discutir essas questdes, dividi o trabalho em dois grandes grupos tedricos, 0s
quais cruzarei a fim de analisar o personagem de HAL no filme. O primeiro grupo é o de
autores voltados ao imaginario, e 0 segundo grupo é composto por uma bibliografia referente
a técnica e a inteligéncia artificial. Dessa maneira, seremos capazes de compreender aspectos
do imaginario da inteligéncia artificial. Um terceiro grupo também se faz indispensavel, que é
o de referéncias sobre andlise filmica, fornecendo o suporte necessario para nossa
metodologia, tais como os autores Francis Vanoye e Goliot-Lélé (1994), Nielson Ribeiro
Modro (2008), Laurent Jullier (2009).

No primeiro grande grupo, trabalhado na secao 2, o principal autor ndo poderia deixar
de ser o chamado “pai” das teorias do imaginario, Gilbert Durand (1993, 1994), além de
outros estudiosos, dos quais recortaremos textos que digam respeito ao tema, como Richard
Barbrook (2009), Ana Tais Portanova Barros (2010), Francisco Rudiger (2007). Através dos
estudos de mitos, base do imaginario, seremos capazes de tracar aspectos especificos da
sociedade estadunidense no periodo da Guerra Fria. Para esse propoésito, também se faz
necessario o0 uso de uma bibliografia histérica sobre o periodo da Guerra Fria, através de
autores como John Gaddis (2006) e Orivaldo Biagi (2001).

As teorias do imaginario trazem uma concepc¢do de analise cultural que se apoia nos
mitos como norteadores dos processos de formacdo de uma psiqué coletiva na sociedade de
uma determinada época e local. Mitos fundadores, dos quais outros mitos derivam, sdo
utilizados a fim de tracar paralelos e distin¢des entre a visdo coletiva do mundo e dos eventos
que cercam as populacdes. O mito heroico, 0 mito mistico e o mito dramatico séo as trés
grandes categorias mitoldgicas nas quais se operam as construcdes mitolégicas, em um fluxo

que parte daquilo que Gilbert Durand (1993) chamou de “id coletivo”, passando pelo “ego
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coletivo” e tornando institucionalizado no “superego coletivo”, momento em que 0 mito
morre. No que diz respeito ao futuro tecnoldgico, dois mitos de destacam na bibliografia
especifica sobre o assunto: Prometeu e Fausto. O primeiro representa a esperanca depositada
na técnica, e o segundo representa a visdo apocaliptica do futuro com a tecnologia cada vez
mais avangada. Serdo justamente esses mitos, dentro do que as teorias do imaginario nos
propdem como mitandlise, que utilizaremos para compreender melhor o personagem HAL-
9000.

Ja no segundo grande grupo, que abordaremos na secao 3, temos como foco o estudo
da técnica em relagdo ao homem e, em especial, a inteligéncia artificial, talvez a mais refinada
das técnicas desenvolvidas pela humanidade. Autores como Vilém Flusser (1985) e Friedrich
Engels (1999) sdo essenciais para a compreensao da técnica e sua evolucdo. Estabelecendo
uma interdisciplinaridade, tomaremos aqui autores de fora da area de ciéncias humanas —
estudiosos das ciéncias da computacéo, tais como John Searle (1997) e Alan Turing (2011),
além de pesquisadores que compilaram diversas defini¢fes de autores da computacdo sobre a
inteligéncia artificial.

Nesta pesquisa, a pesquisa bibliografica e tedrica sera a principal metodologia
utilizada, bem como a analise filmica, dado que se pretende analisar o filme a luz das teorias,
sem levar em consideracdo aspectos como producgéo e recepcao, j& que eles ndo sdo relevantes
para 0 objetivo da pesquisa. A monografia tem um cunho mais teorico e, sendo assim, a
pesquisa bibliografica sera exaustiva, nos limites de um Trabalho de Concluséo de Curso.

Nas secOes 4 e 5, quanto a analise filmica de 2001: uma odisseia no espago, 0s
aspectos tematico-estéticos serdo analisados em duas etapas, como sugerem Vanoye e Goliot-
Lélé (1994) — separacdo em partes e reconstrucdo da obra:

Analisar um filme [...] é despedagar, descosturar, desunir, extrair, separar, destacar e
denominar materiais que ndo se percebem “a olho nu”, pois se é tomado pela
totalidade. [...] Através dessa etapa, 0 analista adquire um certo distanciamento do
filme. [...] Uma segunda fase consiste, em seguida, em estabelecer elos entre esses

elementos isolados, em compreender como eles se associam e se tornam cumplices
para fazer surgir um todo significante: reconstruir o filme ou o fragmento. (p. 15).

Para os fins desta analise, observamos os aspectos textuais e estéticos do filme, assim
englobando dialogos, textos em tela, dire¢do de arte, sons, enquadramentos e montagem. Ao
analisarmos tais aspectos, seremos capazes de aplicar nossa metodologia, que consiste em
submeter os elementos de cena as definicdes de imaginérios futuristas e aos graus de
inteligéncia artificial. Com isso, cruzaremos ambos os dados e faremos consideracdes acerca

do que diz o filme a respeito do imaginario da inteligéncia artificial no futuro.
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A estrutura desta monografia se dara pela divisdo em introducdo, dois capitulos
tedricos, analise e consideracfes finais. Aqui, na introducéo (secdo 1), estdo apresentados o
tema, os problemas de pesquisa, 0s objetivos, 0s autores que serdo utilizados, justificativa,
contextualizacdo e metodologias. O primeiro capitulo teérico (secdo 2) sera dedicado aos
estudos do Imaginério (2.1), comecando pelos conceitos dessa teoria e as especificidades do
imaginério futurista (2.1.1) e do imaginario na Guerra Fria (2.1.2). A seguir, abordarei 0s
mitos (2.2) de Prometeu (2.2.1) e Fausto (2.2.2), que serdo posteriormente relacionados com
as teorias da cibercultura (2.2.3). O prdximo capitulo teorico se dedica a Inteligéncia Acrtificial
(secao 3), comecando com uma introducédo sobre a relagdo do ser humano com a técnica (3.1)
e entdo partindo para as definigdes tedricas do que € uma inteligéncia artificial (3.2) e como
ela pode se dividir em diferentes graus (3.2.1). Ainda nesse capitulo, temos uma secdo
dedicada ao cinema de ficcdo cientifica (3.3), que nos ajudara a analisar o filme dentro de um
contexto cinematografico. A anélise (secdo 4) sera feita a comecar por um resumo do filme
(4.1), uma analise de HAL enquanto tecnologia prometeica (4.2) e faustica (4.3). Encerrando
o trabalho, cruzarmos os dados de analise e levantarmos consideracdes acerca deles (secéo 5).

Referéncias e anexos completam o trabalho.
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2 OS IMAGINARIOS FUTURISTAS NA GUERRA FRIA

Neste primeiro capitulo teorico, focaremos em no¢6es da Ciéncia do Imaginario e suas
possiveis explicacdes acerca das perspectivas coletivas de fenébmenos como a Guerra Fria, a
tecnologia e o futuro. Tais estudos serdo cruciais para a posterior analise do personagem
HAL-9000, de 2001, pois sua figura no filme é reflexo de sua época e cultura (Guerra Fria,
Estados Unidos), do imaginério que rondava a existéncia de inteligéncias artificiais e,
evidentemente, do imaginario sobre o futuro, uma vez que 0 personagem tem como

ambientacao o ano de 2001, futuro na época em que a pelicula foi produzida, em 1968.

2.1 O IMAGINARIO

Dentre os diversos aspectos formadores da sociedade e da cultura, temos o imaginario
como um importante elemento para entendermos a dindmica entre o individuo e o coletivo,
numa espécie de “psicologia coletiva”. Diferente do que possa ser sugerido, 0 imaginario nao
se encontra na materialidade propriamente dita das imagens, aquelas que sdo percebidas
através do sentido visual. Pelo contrario, “nos Estudos do Imaginario, imagem € 0 modo de a
consciéncia (re)apresentar objetos que ndo se apresentam diretamente a sensibilidade”
(BARROS, 2010, p. 128).

Representar objetos materiais em imagens € uma tarefa relativamente simples, pois é
possivel confrontar a representagdo iconografica com seu objeto indexador. A representacdo
através de imagens simbolicas se dd em uma outra l6gica, que necessita recorrer a signos
complexos, como explica Durand (1993, p. 9) ao falar de conceitos como Justica e Verdade:

[...] é necessario recorrer a um tipo de signos complexos. A ideia de justica serad
figurada por um personagem punindo ou absolvendo e eu teria entdo uma alegoria;
este personagem podera estar rodeado ou servir-se de diferentes objectos: tdbuas da
lei, gladio, balanca e eu estaria entdo a tratar de emblemas. Para captar ainda melhor
esta nogdo de Justica, 0 pensamento podera escolher a narracdo de um exemplo de
facto judiciario, mais ou menos real ou alegdrico, e neste caso ter-se-ia um apdlogo.
A alegoria é traducao concreta de uma ideia dificil de compreender ou de exprimir

de uma maneira simples. Os signos alegéricos contém sempre um elemento concreto
ou exemplificativo do significado.

E através das imagens simbdlicas que a sociedade representa aquilo que ndo se
apresenta a ela, mas que se faz presente e modifica o real. Constantemente desvalorizada, essa
imagem se coloca na vida de todos, o tempo todo, do nascimento até a morte, influenciando
em cada escolha, através, atualmente, dos meios de comunicacéo, que distribui essas imagens,

ora disfarcada de informacdo, ora em propaganda ideoldgica, ora em publicidade sedutora
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(DURAND, 1994, p. 9).

A Ciéncia do Imaginario utiliza conceitos da psicanalise para construir seus préprios
conceitos, que formulam uma psiqué coletiva. O psiquismo humano e individual, como ja
constatado pelos estudos da psicanalise, ndo funciona apenas no estado “diurno” de vigilia—o
chamado consciente —, através da percepcdo sensorial e posterior racionalizacdo das ideias,
mas também opera num estado “noturno” — o chamado subconsciente —, “[...] onde se revelam
as imagens irracionais do sonho, da neurose ou da criacdo poética.” (DURAND, 1994, p. 10).

E justamente partindo de uma alegoria do psiquismo individual que Durand constréi a
seguinte proposicdo acerca da sociedade: no interior, onde se figura o id, estd o que Jung
chamou de “inconsciente coletivo”. Ele estd em um estado quase nativo do animal social, nas
imagens simbolicas presentes do ambiente e, especialmente, nas personae (méscaras) do jogo
social, que constituem o nosso segundo nivel, correspondente ao ego freudiano, em que as
figuracOes tais como género, classe social, faixa etaria, graus de parentesco etc. modelam os
papéis sociais distribuidos em dois eixos: 0s papéis valorizados e 0s papéis marginalizados. Ja
na parte mais externa encontra-se o superego da sociedade, que corresponde as imagens ja
institucionalizadas. Tragando um eixo vertical, partindo da camada mais interna até a externa,
fazemos uma metafora do tempo, em que as imagens se iniciam abstratas e oniricas no
inconsciente coletivo, tomam forma mitica na camada do ego e se esgotam no superego, em
gue o imaginario da lugar para uma légica coerente (DURAND, 1994, p. 27).

E, justamente, neste periodo entre a formagdo e a morte das imagens que o mito se
forma e se fortifica. O mito “[...] designa uma narrativa exemplar no sentido de que contém os
modelos de todos os ritos e atividades humanas significativas, como a alimentacdo, o
casamento, o trabalho, a arte, a sabedoria. ” (BARROS, 2010, p. 133).

Enquanto construcdo alegoérica, que visa a traduzir ideias abstratas em narrativas
passiveis de compreensao racional, os mitos explicam comportamentos, esperancas, anseios
depositados nos modificadores sociais de dado espaco-tempo. Durand classificou 0 mito em
trés grandes categorias universais: 0 mito do herdi (que separa, distingue), o mistico (que
confunde) e o dramatico (que reune) (DURAND, 1994, p. 11).

O mito heroico se baseia na separacéo, criando dicotomias entre o herdi e 0 monstro, o
bem e o mal, afastando ambos. Paradoxalmente, no entanto, um sempre precisa do outro. O
inimigo é aquele que justifica a existéncia do herdi. Sem os males do mundo, ndo haveria

necessidade de salvacao:
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[A légica do mito se da] quando em nome do bom Deus se evoca o diabo, é porque
se tem necessidade dele! [...] quando um monstro é minimizado, como quando ele se
“gulliveriza”, como diz Bachelard, o heréi pendura sua espada no guarda-roupa e
coloca suas chinelas (DURAND, 1994, p. 24).

No cinema, podemos perceber a hegemonia desse mito nas producdes hollywoodianas.
A luta do bem contra 0 mal vem sendo exaustivamente travada nas telas norte-americanas.
Apenas para citar um filme, iconico pela presen¢a do mito no enredo, podemos nos lembrar
de Star Wars (1977), com sua guerra maxima entre o lado sombrio e o lado da luz,
personagens marcados pela oposic¢éo — ou se lutava pela rebelido, ou se lutava pelo Império.

O mito mistico, cuja acdo é de confundir, esta ligado ao id social, presente de forma
onirica e quase caltica, no intuito de construir uma harmonia diante dos perigos diurnos e
racionais do mito heroico. Ao confundir, cria-se uma barreira, impedindo que o medo entre.

Essa categoria mitica transportou-se para a linguagem audiovisual de forma muito
clara dentro do movimento surrealista. Ligados as teorias da psicanalise freudiana, os
diretores pertencentes ao Surrealismo tentavam traduzir em forma de filme o universo onirico
do id. Uma das produgdes mais notdrias quando nos referimos a esse movimento € Un Chien
Andalou (1929), dirigido por Luis Bufiuel e escrito por Salvador Dali. O filme, tal como um
sonho, ndo possui uma sequéncia classica de acontecimentos.

O mito dramaético, que visa reunir, € uma unido entre pares distantes e opostos,
mesclando-os em algo novo. Na conjun¢do do herdi (masculino) e do mitico (feminino), o
dramatico origina uma concep¢do andrdgina. Diferente da Idgica aristotélica, em que ou A €
verdadeiro ou ndo-A é verdadeiro, nunca ambos simultaneamente e sob 0 mesmo aspecto, o
imaginério opera justamente sob uma ordem aldgica, em suas diversas manifestacdes (sonho,
devaneio, rito, mito etc.) (DURAND, 1994, p. 24-25).

Enquanto Hollywood é dominado pelo mito heroico, podemos citar um filme latino-
americano para exemplificarmos o mito dramatico, que faz 0 movimento de reunido: O Auto
da Compadecida (2000). O longa-metragem brasileiro, baseado na obra teatral homoénima de
Ariano Suassuna (1955), é um filme essencialmente dramético. Os personagens enfrentam a
morte e se reinem com Jesus e 0 Diabo para receberem suas sentencas. No grupo, no entanto,
ndo hd nem vildes nem herdis. Suas vidas nordestinas sdo colocadas em perspectiva. A
mistura entre o sagrado e 0 mundano, entre a virtude e o pecado, entre 0 bem e 0 mal formam
uma obra dramatica, tipicamente brasileira e latina.

Os mitos, envolvidos por essas configuracdes universais, sao construcdes coletivas e,
portanto, necessitam percorrer por entre os individuos para existirem. Caso contrario, ndo

passariam de devaneios de um sujeito particular. A disseminacdo do mito demanda
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redundancia. As repeti¢cdes daquilo que fundamenta determinado mito em diversas situacoes
os confirmam e distinguem o que é comum a todas elas (0 mito) e o que é particular:
Uma redundancia significante dos gestos constitui a classe dos simbolos rituais [...]
A redundancia das relagdes linguisticas € significativa do mito e dos seus derivados.

[Um mito] é uma repeticdo de certas relacGes, légicas e linguisticas, entre ideias ou
imagens expressas verbalmente. (DURAND, 1993, p. 13-14).

Com essa redundéncia, também, o mito se banaliza e se enraiza no imaginario de uma
cultura. O inédito é sempre chocante, mas 0 conhecido passa despercebido, até que seja entdo
institucionalizado (superego coletivo) e seja encarado pelas multidbes como natural. Nas
sociedades ocidentais modernas, devido a “explosdo” midiatica, forma-se uma “civilizagdo da
imagem”. Esse efeito € muito perceptivel no espectador de televisdo que, bombardeado
constantemente por imagens, assiste da mesma forma uma receita culinaria, uma eleicdo
presidencial e uma catastrofe natural (DURAND, 1994, p. 34).

2.1.1 Os futuros imaginarios

O imaginario, como vimos, ndo possui uma presenca material. Ele se configura de
forma alogica, atemporal — e atemporal ndo no sentido de que ndo esta presente no tempo,
mas, sim, de uma forma que mescla passado e futuro no presente, numa acdo dramatica dos
mitos. A presenca do futuro é constante e permanente, e € o imaginério acerca dele que nos
coloca em uma perspectiva de esperanga ou angustia. As religifes, as artes, as ciéncias, 0s
mitos, todas as formas de expressédo e apropriacdo do real se preocupam e tentam, de alguma
forma, entender o futuro. E hd um mito base que rege nossa percepcao historica de passado,

presente e futuro:

Esse mito fundador de todo pensamento moderno, consiste em situar o
inelutavel progresso da humanidade em trés “idades” consecutivas da Revelagdo: a
idade do Pai, depois a do Filho, enfim a do Espirito Santo, que vira e serd a época da
Paz universal (DURAND, 1994, p. 13).

A idade do Pai, que é uma idade fundadora, data da nossa origem. Seja na tradicao
judaico-cristd da formacdo do paraiso, seja dos mitos greco-romanos na idade de Ouro, seja
na ciéncia moderna com as teorias de origem da vida na Terra e teoria sintética da evolucéo
das espécies. A seguir iniciamos a idade do Filho, a era mundana da expulsdo do paraiso, da
idade do Bronze, da formag&o do Homo sapiens. Dessa vez, estava tudo em nossas maos. E a
era em que o Deus metafisico toma forma humana e se junta aos mortais, é a época em que

nds somos 0s motores de nossa propria evolucdo. J& o futuro nos reserva a idade do Espirito
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Santo, a formagdo do iibermensch nietzschiano!, em que nossos problemas humanos sero
superados e reinara a paz, conforme nos aponta Felinto:
[...] todo o entusiasmo da cibercultura com os futuros possiveis, todo seu fascinio
com os discursos projetivos e expectantes se traduz, de novo paradoxalmente, numa

espécie de retorno ao Paraiso perdido, aquele estado de completude do sujeito
integrado holisticamente ao resto do mundo (FELINTO, 2006, p. 9).

Essa esperanca de salvacdo, apds a revolucdo cientifica e racionalista que foi o
Iluminismo, est4 depositada no progresso técnico da humanidade. A forca da religido ao falar
sobre o Dia do Juizo Final foi sobreposta as inovagdes mundanas com as quais a humanidade
se deparou e se deslumbrou. “Passamos a viver, ha séculos, numa era em que a tecnologia se
tornou um sucedaneo das velhas formas religiosas de salvacdo” (RUDIGER, 2007, p. 145). A
esperanca esta na ciéncia, que supostamente nos levara a tdo sonhada Idade do Espirito Santo.

Gilbert Durand aponta que, ironicamente, com essa vitoria da ciéncia e da técnica —
até entdo inimigas da imaginacao —, agora fazem ressurgir com forca total o imaginario, numa
espéecie de “vinganca dos deuses”. As sociedades de comunicacdo de massa e da imagem
restauram o poder do imaginario (1970, p. 16 apud FELINTO, 2003, p. 167).

Barbara Nickel (2007, p. 214) aponta as reais inten¢bes desse imaginario. A solugdo
ndo agiria em torno de melhorar a sociedade, mas sim de abandona-la em nome de uma
totalmente nova, sem seus males:

Considera-se, de qualquer maneira, que o importante é notar as consequéncias de tal
imaginario tecnoldgico de transcendéncia no modo como a realidade social
contemporanea passa a ser articulada, pois nesse, sendo as circunstancias humanas
algo a ser ultrapassado, superado, deixado para trds rumo a um paraiso a ser
construido pela tecnologia, 0 que se impde é um descaso em relagdo as
possibilidades concretas e atuais de resolu¢cdo daqueles problemas que hoje
submetem grande parte da populacdo mundial a condi¢cdes miseraveis de vida: o

comprometimento deixa de ser com uma idéia de melhoria da sociedade, mas num
préprio abandono da sociedade junto com todos os seus incomodos.

A técnica sempre, desde que somos Homo sapiens sapiens, nos levou a novos
patamares de progresso e complexificacdo das relacdes com o ambiente (cf. capitulo 2). A
descoberta do fogo é um importante marco na nossa transi¢do do natural ao artificial. Nosso
dominio dele remete ao mito de Prometeu, que criou 0 homem utilizando o fogo dos deuses

que roubara, e entdo nos ensinou a manipula-lo, assim nos distinguindo dos demais animais

L Cf. Friedrich Nietzsche (2012). O fildsofo alemdo propde o conceito de “super-homem” (ubermensch). De
acordo com Nietzsche, a humanidade, em um dado momento no futuro distante, se extinguira da maneira como a
conhecemos — a morte do “dltimo homem” — e dard lugar a uma nova forma de vida humana, superior ao
homem moderno em todos os aspectos, estando além (uber) de tudo o que somos.
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criados por seu irmdo, Epimeteu? (BULFINCH, 2006). Nossa habilidade de modificar a
natureza em nosso favor nos coloca separados de todo o restante da vida na Terra. Somos
seres essencialmente técnicos.

InGmeras espécies ja surgiram, viveram por varias geracdes na Terra, e entdo foram
completamente extintas. Ao Homo sapiens sapiens podera estar reservado 0 mesmo destino
tragico, mas Sa0 n0ss0s recursos técnicos que nos permitem modificar 0s rumos naturais da
evolucdo, através da medicina, farméacia, biotecnologia etc. O proximo passo, que ja ha
algumas décadas estamos dando, é a criacdo de uma inteligéncia artificial refinada, para entdo
nos tornarmos entes ativos da evolucdo e tracarmos o futuro das proximas geragdes no planeta
(NICKEL, 2007, p. 203).

A velocidade com a qual essa tecnologia avancou, em termos historicos, € algo que
influencia muito na nossa nocao — especialmente a moderna — de futuro tecnologico:

[...] se colocassemos em uma reta que principiasse em 2.000.000, a data do inicio da
agricultura muscular se localizaria na ponta final, pois 10.000 corresponderia a 0,5%
de 2.000.000. Assim, 99,5% da vida humana passou-se na pré-historia. E dos 0,5%
historicos apenas 1% (porcentagem de 100/10.000) corresponde aos Gltimos cem

anos, em que estdo se processando a exploragdo tecnolégica. (MURARO, 1969, p.
27).

Podemos observar esse aumento na velocidade do progresso tecnolégico através do

gréfico abaixo, também proposto por Rose Marie Muraro (1969):

Figura 01 - Progressao do avango tecnologico humano
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Fonte: MURARO, 1969, p. 27

2 Prometeu e Epimeteu sao titds presentes na mitologia da Grécia Antiga. Eles sdo figuras chave no mito da
criacdo da vida na Terra: Epimeteu encarregou-se de dar forma as criaturas vivas e a Prometeu cabia examinar a
obra do irmao. Prometeu, no entanto, criou a espécie humana, quando o irmdo solicitou sua ajuda.



23

Ao nos voltarmos para 0 passado e perceber a constante aceleragdo técnica que
promovemos, € de se esperar, matematicamente, que ndo haja uma parada brusca nas
proximas décadas. Nossos sonhos tecnologicos estdo sempre aflorados, pois a evolugéo ocorre
cada vez mais rapido, e o imaginario de como sera 0 mundo dentro de alguns anos nos parece
sempre e cada vez mais plausivel.

Carros voadores, viagens interplanetarias, inteligéncia artificial, tudo isso ja foi
aspirado pelas geracfes que nos antecederam. A inteligéncia artificial HAL-9000 foi sonhada
como uma criacdo possivel em 2001. Até hoje ele ainda ndo é uma realidade completamente,
mas mesmo assim nos temos, agora, ainda mais esperanca de que em breve teremos algo
semelhante a ele. Mas por que a esperanca dessas tecnologias futuristas sempre permanece?
Segundo Barbrook (2009, p. 38), porque “[...] 0 presente esta em constante mudancga, mas o
futuro imaginario é sempre o0 mesmo [...]”.

A idade do Espirito Santo nunca chegara de fato, assim como jamais retornaremos a
idade do Pai. Estamos eternamente presos ao presente. “A sociedade da informacdo esta
obcecada com o futuro, mas o futuro dessa obsessdo € meramente a continuacdo sem fim do
presente.” (ROBINS; WEBSTER, 2000 apud NICKEL, 2007, p. 206). O futuro é tal como
um horizonte, para onde caminhamos infinitamente sem que haja qualquer possibilidade de
alcangé-lo. Contudo, seu imaginario € indispensdvel para nossas vidas. Sem uma perspectiva
do que esta por vir, ndo ha motivacdes para agir no agora. Seja sob 0 medo da destruicao, seja
com o otimismo da evolucdo, seja pela vontade de manutencdo do status quo, o futuro nos
obriga a pensar nele e a escolher nossas atitudes no presente.

E justamente esse futuro que justifica a construcao de novos aparelhos, pois

[...] a importancia de uma nova tecnologia ndo estd no que ela pode fazer aqui e
agora, mas no que os modelos mais avangados poderiam ser capazes de fazer algum

dia. O presente é compreendido como o futuro embrionario e o futuro ilumina o
potencial do presente (BARBROOK, 2009, pp. 36-37).

Na presenca constante do futuro nossas escolhas do presente estdo sempre
acompanhadas de expectativas. O imaginario futurista nos guia, ainda que nossas previsdes
possam ser, por diversas vezes, equivocadas. O futuro em si pouco importa, pois ele € uma

poténcia desconhecida por nés. O importante € a maneira como 0 imaginamos.
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2.1.2 Os imaginarios na Guerra Fria

Com vista na analise do filme 2001: uma odisseia no espaco, lancado em 1968 nos
Estados Unidos, é importante destacarmos como se dava a constru¢do do imaginario futurista
no contexto da sociedade estadunidense da época. Embora ja tenha sido afirmado que o futuro
é sempre inalcancavel e o presente é eterno, as configuracbes do ambiente modificam as
imagens e a maneira como elas sdo construidas e interpretadas por uma cultura.

Ap0ds viver anos de desespero econdmico na Grande Depressdo de 1929 e o terror da 1l
Guerra Mundial, a sociedade norte-americana estava se reerguendo apos sua vitoria politica
no conflito mundial. Com a Europa devastada, os EUA surgiam como uma nova
superpoténcia, e o espirito nacional contagiava os cidadaos do pais em ascensao.

O forte investimento em tecnologias se fez conhecer na forma de um enorme
espetaculo, através da Feira Mundial de Nova lorque de 1964°. Ali estava retratado um
mundo de pura esperanca, otimismo e progresso. Cada americano poderia sentir-se pleno e
satisfeito por viver no que acreditavam ser a maior nagdo da Terra:

A Feira Mundial de Nova lorque [1964] comprovou que os Estados Unidos eram 0s
lideres mundiais em tudo: bens de consumo, politica democratica, showbusiness,
arquitetura modernista, belas artes, tolerancia religiosa, vida doméstica e, acima de

tudo, a nova tecnologia. “Um milénio de progresso” havia culminado nas maravilhas
da civilizacdo estadunidense. (BARBROOK, 2009, p. 43).

A Feira Mundial apresentava tudo de mais novo e fascinante que estava sendo
desenvolvido tecnologicamente. Foguetes, eletrodomeésticos, energia de baixo custo, satélites,
telecomunicadores, computadores mainframe. Tudo era novidade e todos estavam
maravilhados com o que estava sendo projetado e aquilo que essas invencdes poderiam se
tornar nos proximos anos.*

A maneira sedutora, amigavel e otimista com que 0s expositores apresentaram suas
inovacgdes foi um dos principais fatores para que 0s visitantes criassem um imaginario t&o
préspero para o futuro americano. Além do dever de levantar o moral da sociedade ap6s 0s
anos de perdas e destruicdo da guerra, o cenario politico externo também era um fator
determinante para que se fizessem tantas a¢des simbdlicas em prol da imagem estadunidense.

Na polarizagéo radical entre o capitalismo e o socialismo, a “corrida” entre as duas
superpoténcias, Estados Unidos e Unido Soviética, era travada especialmente no campo do

3 Ver o documentario sobre a Feira Mundial, dirigido por Rich Hanley, 1964 World’s Fair (1996).

4 A arte de Arthur Radebaugh sintetiza o imaginario futurista da época, com pinturas retratando estagdes viagens
espaciais, carros movidos a energia solar, robds, aparelhos refinados de telecomunicacdo, entre outros. (cf.
www.bbc.com/future/story/20120425-technicolor-visions-of-the-future).
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imaginério, onde as artes e a propaganda eram engajadas na cria¢cdo do mito de poder que
envolviam as duas superpoténcias. O cinema americano, por exemplo, foi prodigo ao espalhar
essa visdo demoniaca do comunista, em especial através dos filmes de invasdes alienigenas,
de monstros e de todos outros seres estranhos que precisavam ser combatidos. Invasion of the
Body Snatchers (1956), que foi refilmado mais trés vezes, é um exemplo desse tipo de
abordagem. Também os filmes de her6is e de super-herdis que lutavam contra cientistas
loucos vindos do outro lado da cortina de ferro. Fora toda uma gama de filmes politicos, de
suspense, policiais que igualmente falam desse conflito ideologico.

Além disso, ambos 0s paises precisavam aumentar constantemente seu poder bélico,
para manter-se como uma ameaga real ao inimigo, mas, acima de tudo, ambos precisavam
provar que a sua ideologia era melhor do que a vigente do outro lado do mundo. A corrida
armamentista era para demonstrar quem era o mais forte, mas so a corrida espacial garantiria
ao vitorioso a posi¢édo de nacdo mais avangada:

Desde que os russos lancaram o satélite Sputnik, em 1957, as duas superpoténcias
estavam presas a corrida espacial: uma competicdo para comprovar a supremacia

tecnoldgica movida a feitos espetaculares fora da atmosfera terrestre (BARBROOK,
2009, p. 44).

Os mitos heroicos estavam em seu maior vigor. O mundo vivia a polarizacdo maxima.
Tudo era permitido em nome do bem maior, em nome da derrota definitiva do inimigo. Este
inimigo, no caso dos EUA, ndo eram simplesmente um Estado, a URSS. O inimigo, na
perspectiva do mito, era algo pertencente ao imaginario desde o inicio do século XX: o
avango comunista e a ameacga que isso implicava ao american way of life. As figuracoes
criadas pelos americanos em torno do comunista transformaram a propria ideologia comunista
em algo demoniaco. Uma vez criado o monstro, cabia ao her6i empunhar sua espada e
combaté-lo (DURAND, 1994).

Uma das tecnologias que mais impressionaram a populagdo da época, além dos
aparelhos que permitiriam viagens espaciais, era 0 computador mainframe da IBM, capaz de
funcBes inéditas e impressionantes, como reconhecer a caligrafia humana e traduzir do russo
para o inglés (BARBROOK, 2009, p. 49), tudo isso elevado ao maximo da espetacularizagéo,
dando proporcfes quase magicas para a tecnologia que a empresa estadunidense era capaz de
oferecer aos seus consumidores. O imaginario de maquinas cada vez mais sofisticadas e
inteligentes comecava a se aflorar cada vez mais, toda a propaganda envolvida no assunto
tornava essa perspectiva fascinante. Barbrook nos relata o espetaculo criado pela IBM da feira
para apresentar seus aparatos tecnoldgicos:
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Eero Saarinen — 0 renomado arquiteto finlandés — criou o impressionante visual do
edificio da IBM: um teatro branco-ovalado, logotipo corporativo em relevo,
sustentado por 45 arvores de metal em tom ferrugem. Debaixo dessas formas
espalhafatosas, Charles e Ray Eames — a dupla epitome do desenho industrial
modernista estadunidense — foram comissionados para produzir as mostras que
celebrariam a lideranca da corporacdo na industria da computagdo. [...] Voltados
para o proprio teatro, Charles e Ray Eames dirigiram a atragdo principal no pavilhao
da IBM: “a Maquina de Informacbes”. [..] O tema dessa enlouquecida
demonstracdo multimidia era como os computadores solucionariam problemas do
mesmo modo que a mente humana. O publico aprendia que os mainframes
System/360, expostos no pavilhdo da IBM, estavam em via de adquirir uma
consciéncia: a inteligéncia artificial.

Ha& um famoso boato em torno do filme de Kubrick sobre a origem do nome de HAL-

9000. Especula-se que sua sigla é formada como referéncia a IBM, apenas retrocedendo uma

letra no alfabeto em cada inicial do acronimo. O diretor nega a teoria, explicando que HAL se

refere a heuristico e algoritmico, as bases da computagdo.® Independente da relacéo entre os

nomes, é inegavel a presenca da IBM no personagem. A empresa estabeleceu um semi-

monopolio de computagédo na época, e sua presenca no imaginario da inteligéncia artificial era

indissociavel. “Na cabeca da maior parte dos visitantes da Feira Mundial, a IBM era a

computacdo.” (BARBROOK, 2009 p. 48). Para a populagéo, assim como representado pelo

filme, a inteligéncia artificial apresentada em 1964 se tornaria, em algumas décadas, algo téo
refinado e complexo quanto HAL-9000. Conforme Muraro (1969),

Segundo os calculos da universidade de Carbondale (lllinois), a taxa de

desenvolvimento da automacdo é cada vez mais acelerada: “Em 1964, os Estados

Unidos possuiam 120 computadores por milhdo de operarios [...]; pode-se prever

para 1970 250.000, 250 milhdes para 1980 e oito bilhdes para 1985, isto &, dois para
cada ser humano”. (p. 63).

O avanco acelerado da inteligéncia artificial e da computacdo em geral esté atrelado a
prépria capacidade tecnoldgica da humanidade, que outrora também demonstrara o poder de
lancar objetos ao espaco ou explodir bombas nucleares. Esses dois fatos séo simbdlicos para a
dualidade em que o imaginario da Guerra Fria se encontrava.

Apo6s o lancamento do satélite soviético Sputnik | ao espago, a possibilidade de
desbravar o universo comegou a ser efetivamente considerada. Desde a descoberta nautica do
Novo Mundo néo se vivia esse sentimento coletivo. Até entdo, tudo ja estava conquistado. O
espaco abriu uma nova perspectiva, nos colocando como pequenos habitantes de um planeta

na imensidao intergalatica. Muito havia para se explorar a partir de entdo, e tanto os EUA

% Is HAL really IBM? Disponivel em:
www.slate.com/blogs/browbeat/2013/01/07/hal_9000_ibm_theory stanley kubrick_letters_shed_new_light_on_
old_debate.html



27

quanto a URSS vendiam a esperanca de que poderiam propiciar todas essas descobertas a
humanidade. As infinitas possibilidades do inédito eram capazes de gerar uma ruptura que
criasse um novo “tipo” de homem, o Homo cosmicus (MURARO, 1969, p. 59).

Por outro lado, os ataques nucleares dos Estados Unidos sobre as cidades japonesas
Hiroshima e Nagasaki geraram um sentimento oposto ao deslumbramento e a esperanca da
corrida espacial. Essas bombas mostravam que o progresso tecnoldgico também poderia
rumar para uma destruicdo em massa da vida na Terra. A corrida armamentista fez com que
tanto o governo russo quanto o governo estadunidense produzissem poderio bélico capaz de
desencadear nosso apocalipse (BIAGI, 2001, p. 89).

Nessa dicotomia constante € que o imaginério futurista na Guerra Fria misturava medo

e esperanca num futuro que, inevitavelmente, seria marcado pela tecnologia.

2.2 0S MITOS MAQUINICOS

Como ja foi visto neste trabalho, o imaginario opera, especialmente, através de mitos
(DURAND, 1994), que agrupam e relacionam fatos e objetos distintos na sociedade, gerando
assim perspectivas coletivamente construidas acerca do real. Uma vez que 0s mitos se
instauram — novamente, apenas através da redundancia —, eles se instauram coletivamente e
tornam-se, com o tempo, institucionalizados em uma determinada cultura e época. Com 0s
mitos operando a maneira de ver o mundo das pessoas, de forma cultural e ndo individual,
faz-se o imaginario. A respeito do imaginario tecnoldgico, especificamente, ha dois mitos
especiais que remetem aos sentimentos do futuro baseado no progresso maquinistico: 0 mito
de Prometeu e o mito de Fausto (RUDIGER, 2007, p. 14).

A fim de analisarmos objetos empiricos nas perspectivas do imaginario, é essencial
adquirirmos conhecimento de mitos. E necessario tornarmo-nos, também, mitélogos
(BARROS, 2010, p. 141). Dessa maneira, antes de fazermos uma andalise do imaginario em
torno de HAL-9000, precisaremos tomar ciéncia desses dois mitos que regem o imaginario do
futuro tecnoldgico, Prometeu e Fausto, para posteriormente entendermos qual sua relagdo com

a tecnologia.

2.2.1 O mito de Prometeu

O mito de Prometeu remonta a mitologia greco-romana, embora, evidentemente,

possua correspondéncia em outros sistemas mitoldgicos, como podera ser percebido em seu
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enredo. Esta versdo do mito antigo, aqui resumida, foi originalmente escrita pelo mitélogo
estadunidense Thomas Bulfinch (2006).

De acordo com o0s antigos pagdos, antes da criagdo do mundo, havia uma Unica
divindade, o Caos, que era uma massa disforme e confusa. Somente quando os elementos
misturados se separaram e tomaram forma, os deuses filhos de Caos surgiram, representantes,
por exemplo, da terra (Gaia), do céu (Urano), entre outros. Prometeu e seu irmado, Epimeteu,
eram titds — raca gigantesca que habitou a Terra antes dos humanos. Como ja foi citado, a
tarefa de ambos era criar os animais, incluindo o ser humano. Epimeteu encarregou-se da
obra, e Prometeu de examina-la posteriormente. E assim Epimeteu criou as aves com seu dom
de voar, os peixes com o dom de nadar, e assim por diante, até que, ao ponto em que foi
projetar o ser humano, ja ndo Ihe restava mais dons para atribuir. Assim, teve que recorrer ao
irmdo, que furtou parte do fogo dos deuses (o Sol) e com ele criou 0 homem. O fogo e a
habilidade de manipula-lo diferenciou a nova criatura de todos 0s outros seres Vivos.

A raca humana, entdo progredindo por si propria, vivia inicialmente tempos de pura
prosperidade e fertilidade, na chamada Idade de Ouro. Na era seguinte, de Prata, a realidade ja
ndo era tdo prospera. Zeus tratou de dividir o ano em estacdes, e 0 homem teve que sofrer os
rigores do calor e do frio. No que se seguiu, veio a Idade de Bronze, ja atingida pelas ameacas
de armas e violéncia. Finalmente, deu-se a ldade de Ferro, inundada de crimes, miséria,
cobica e corrupgéo.

Zeus, indignado com a situacdo, convocou todos os deuses, e estes decidiram pela
eliminacdo da vida na Terra. As nuvens se fecharam e os mares se elevaram. Os animais
terrestres se afogaram, as aves ndo tinham terra onde pousar. Apenas o0 monte Parnaso era alto
o suficiente para ndo ser inundado, e ali um Unico casal, Deucalido e Pirra, sobreviveu. Vendo
ambos indefesos, Zeus apiedou-se deles e interrompeu o diltvio. O casal, apds se consultarem
com os deuses, deram origem a novos humanos, a partir da propria terra (Gaia). Prometeu, por
sua vez, foi castigado por Zeus, pois o fogo com o qual os primeiros homens foram projetados
poderia torna-los tdo poderosos quanto os prdprios deuses, ameacando sua autoridade. O titd
foi acorrentado num rochedo do Caucaso, onde uma aguia, diariamente, vinha alimentar-se de
seu figado, que sempre se regenerava. Seu tormento poderia chegar ao fim, se este se
submetesse ao seu opressor, uma vez gque guarda um segredo capaz de destronar os deuses.
Contudo Prometeu jamais se submeteu (BULFINCH, 2006, p. 23-28).
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2.2.2 O mito de Fausto

O mito faustico gira em torno de uma figura que teria existido na realidade, embora
sua vida seja pouco conhecida e a maioria do que se sabe seja baseado em boatos. Johann
Georg Faust teria nascido em 1466, proximo a Heidelberg. Ele era um estudioso e
controverso, que saltava de emprego em emprego, enganando vitimas ingénuas a fim de obter
gldria e lucro. Segundo a lenda, sua ansia por saber e dominar tudo o teria levado a firmar um
pacto com o Diabo, no que, entdo, conquistaria tudo o que quisesse. Seu mito foi tema de
diversas obras, sendo a primeira publicada por um autor anénimo em 1587, seguido por outras
inimeras publicacfes. Dentre elas, a mais popular foi a escrita por Johann Wolfgang von
Goethe (1749-1832), mais utilizada para referir-se formalmente ao mito e, portanto, sera essa
que usaremos como referéncia em nossa analise dos imaginarios.

A obra de Goethe tem como prologo uma aposta entre Mefistofeles — um demonio — e
Deus a respeito da alma de Fausto, ha muito sedento por conhecimento. Deus afirma que ele
seguird a direcdo da luz, mas da liberdade a Mefistofeles para tentar seduzi-lo. O livro
definitivo esta dividido em duas partes. A primeira parte é composta pela primeira publicacédo
original, e a segunda parte € a continuacgdo escrita pelo autor, anos mais tarde.

Na primeira parte do livro, Fausto estd insatisfeito com seus estudos, que ndo o
conduziram a lugar nenhum. Em busca de mais conhecimento, é convencido por Mefistofeles
a assinar um pacto, trocando sua alma por tudo o que quisesse, nos proximos 27 anos em que
viveria sem envelhecer. A partir dai, vai em busca de aventuras. A segunda parte, escrita anos
depois, mostra um Fausto diferente, com ambicBes de criar algo grandioso. Apos livrar o
Imperador de seus inimigos, reclama como pagamento a posse das terras costeiras de seu
império, o que recebe de bom grado. Ali, Fausto via a possibilidade de criar um paraiso na
Terra, onde 0s homens viveriam livres e felizes.

No processo de construcéo de seu projeto, no entanto, hd uma casa com capela, onde
reside um casal de idosos, o que prejudica seus planos. Mefistofeles envia seus homens para
os desalojar, mas o casal acaba morto e a casa incendiada. Ao ver a tragédia, Fausto deplora a
si mesmo e acaba por perder a visdo. No final, Mefistofeles o faz crer que os construtores
estdo erguendo sua obra, mas na verdade eles estdo cavando sua sepultura, e Fausto morre na

ilusdo de que seu sonho humanista estava prestes a se concretizar (MONTEIRO, 2009).
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2.2.3 Alvorada ou crepusculo?

A visdo prometeica da tecnologia a coloca no patamar do titd que agiu em favor da
raca humana, dando-lhe os aparatos para sua sobrevivéncia, e defendendo-lhe custe o que
custar. Nesse imaginario, 0 avanco tecnoldgico tornara a vida das pessoas cada vez melhor,
nos levando a novos patamares da histéria humana, naquilo que sera a idade do Espirito Santo
(DURAND, 1994).

A vontade de se livrar dos males inerentes ao humano, como doengas, envelhecimento
e a propria morte nos levam a um caminho de esperanca diante dos aparelhos que nos
prometem um futuro sem sofrimento:

De maneira geral, foi entendido que esse imaginario seja uma espécie de ambiéncia,
de atmosfera, em que vivemos e em que faz sentido afirmar que a tecnologia pode,
de uma forma ou de outra, resolver tudo aquilo que se considera problematico no
homem. Ou seja, que o conhecimento cientifico e racional, assim como o dominio

técnico sobre a natureza, sobre a sociedade, sobre o corpo, sdo capazes de controlar
tais instancias (NICKEL, 2007, p. 198).

Tecnologias como as envolvidas com medicina, farmacia, e salde em geral sdo as
principais justificativas para ndo se interromper o progresso tecnoldgico. Proteses, cirurgias,
medicamentos, tratamentos etc. Tudo isso proporciona uma vida mais confortavel e duradoura
aos humanos. Em contrapartida, no entanto, o avanco sempre se da de maneira generalizada.
N&o ha como desenvolver aparelhos medicinais sem que eles possam servir para outros fins.
A inteligéncia artificial, por exemplo, é desenvolvida de maneira genérica, para que entdo
possa ser utilizada em setores especificos, como em hospitais, mas também em inteligéncia de
guerra.

Retomando o contexto da Guerra Fria nos Estados Unidos, essa figuragdo prometeica
foi essencial para se criar o imaginario positivo e de apoio que 0 governo precisava da
populacdo, justificando seus gastos do dinheiro publico em pesquisas cientificas. A
propaganda da Feira Mundial de 1964 conseguiu transformar aparatos militares, capazes de
dizimar nagOes inteiras, em produtos de consumo amigaveis. Os reatores nucleares
proporcionariam energia elétrica barata, e ndo bombas atdmicas; foguetes eram construidos
para levar heroicos astronautas a lugares jamais desbravados pela humanidade, e ndo para
realizar ataques no territorio russo (BARBROOK, 2009, p. 68).

O robd Robby, do filme de ficcdo cientifica Forbidden Planet (1956), era o retrato
daquilo que a tecnologia prometia se tornar: uma inteligéncia artificial amigavel, fiel a raca

humana e disposta a servir-lhe incondicionalmente. Mesmo tendo adquirido consciéncia e
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sentimentos, a maquina se mantém adoradora dos humanos, assim como Prometeu jamais nos
abandonou, mesmo quando condenado a um castigo eterno.

A perspectiva faustica, em contrapartida, deposita no progresso tecnologico um futuro
de crepulsculo da vida humana, levando-nos ao nosso proprio fim. A humanidade se posiciona
como o préprio dr. Fausto, sedenta por mais conhecimento e poder, com a finalidade
(prometeica) de criar um paraiso na Terra, onde todos serdo felizes e livres, ao mesmo tempo
em que a tecnologia — o proprio Mefistofeles — cava a nossa sepultura. Estariamos ndés
mesmos condenando a humanidade, sem sequer percebermos isso, cegados pela ambicdo.
Segundo Riidiger (2007, p. 18),

Para esse grupo, a tecnologia ndo apenas difunde novos fins a partir da invencdo de
seus meios, mas tende a se estabelecer como fim em si mesma, como finalidade
transcendente a propria humanidade. [...] conduzindo-nos para uma situacdo

apocaliptica e niilista, em que se imporiam razdes para justificar o suicidio da
espécie.

A visdo faustica, no entanto, da a tecnologia um espirito préprio, como se suas
motivacOes apocalipticas estivessem descoladas dos propdsitos humanos. A construcdo da
tumba por Mefistofeles foi, embora causada pelos desejos de Fausto, independente de sua
vontade. O futuro faustico é aquele em que, quando finalmente percebermos, ja estaremos
condenados e sem controle sobre a vontade das maquinas.

O universo do filme The Matrix (1999) nos apresenta a essa perspectiva faustica. O
progresso tecnologico desenfreado acabou por causar uma guerra entre humanos e maquinas,
com a inevitavel derrota da humanidade. No enredo, a inteligéncia artificial tem vontade e
ambicgdes proprias, mantendo os organismos humanos apenas para gerar energia e manter-se a
si propria funcionando. Na expansdo da franquia, The Animatrix (2003), o capitulo The
Second Renaissance nos introduz a importante figura do androide B1-66ER, a primeira
inteligéncia artificial a se rebelar contra seu dono. Na iminéncia de ser desligado, o rob0
apresenta apego a propria vida e se defende, assassinando a familia que até entdo servia
fielmente. O fato é que desencadeou a guerra entre humanos e maquinas.

Diante das duas perspectivas, é importante notar o observado por Rudiger (2007, p.
147):

As pessoas tendem a culpar ou louvar a técnica por coisas que de fato nascem da
forma de vida social como um todo, esperam a salvacdo ou o infortinio das

maquinas, quanto elas por si s6 ndo tém essa capacidade e, assim, continuam
enredadas num imaginario objetivo que as arrasta para o futuro irresponsavelmente.
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Tanto para prometeicos quanto para fausticos, a tecnologia se apresenta como algo
autdbnomo e desconexo da propria cultura humana. As méaquinas, no entanto, sdo criacdes

nossas, e respondem a nossa propria vontade, refletem nossas proprias expectativas.
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3 A INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Neste segundo capitulo tedrico, mudaremos o foco das teorias do imaginério para
abordarmos estudos sobre a inteligéncia artificial, a fim de, em nossa analise, cruzarmos
ambos os conhecimentos atraves do filme 2001: uma odisseia no espaco. Iniciaremos com um
panorama sobre o que é a técnica e qual sua relagdo com o ser humano. E importante
entendermos tal processo antes de partirmos para estudos sobre inteligéncia artificial, pois
isso nos dara base para compreendermos os fundamentos dessa tecnologia. Ao fim deste
subcapitulo, apds a apresentacdo de conceitos sobre computadores pensantes, chegaremos ao
ponto que mais nos interessa: as classes de inteligéncia artificial. Sdo elas que irdo nos
permitir analisar o imaginario sobre a inteligéncia artificial HAL-9000. Além disso,
abordaremos também questdes acerca do cinema de ficcdo cientifica, a fim de localizarmos o

filme 2001 em seu contexto cinematografico.

3.1 ATECNICA

A nossa relacdo com a tecnologia ndo é algo recente. Longe disso, ela existe, por
assim dizer, desde que ndés mesmos existimos enquanto humanidade. A fim de analisarmos a
percepcao sobre ela e sobre 0s rumos que essa relacdo assumira atraves da representacédo de
2001, é necessario entendermos 0 que exatamente € a técnica e qual sua interacdo com a
humanidade. De acordo com os autores que estudaremos neste subcapitulo, é justamente a
propria técnica que nos faz humanos: “[...] o homem é um artefato técnico originalmente.”
(RUDIGER, 2007, p. 16).

Define-se tecnologia como um meio através do qual somos capazes de modificar a
natureza para satisfazer necessidades humanas (TIMM, 1971 apud RUDIGER, 2007, p. 36).
Para entendermos essa definicdo, no entanto, precisamos entender o que 0 processo de
transformacéo da natureza acarreta para a vida humana.

Retornaremos aos ancestrais do ser humano contemporaneo. Esses animais se
relacionam com a natureza da mesma forma como qualquer outro.® Quando surgem as
ferramentas, porém, essa relagdo muda. Ele agora é capaz de modificar a natureza.

“Instrumentos tém a intencdo de arrancar objetos da natureza para aproxima-los do homem.

®o género Homo tem varias divisdes. O tipo habilis ganhou esse nome por conta do manuseio incipiente de
artefatos. Ha o tipo erectus, que teve longa vida e maior aprimoramento na producédo de artefatos para o dia a
dia. E finalmente nos, que somos 0s sapiens sapiens. O neandertal, que existiu na europa, era um outro ramo do
género Homo. A producdo e o manuseio de artefatos especializados para um fim é o que os diferencia de outros
hominideos.
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Ao fazé-lo, modificam a forma de tais objetos.” (FLUSSER, 1985, p. 13). O trabalho, isto ¢, a
manipulagdo de instrumentos, € tdo essencial ao desenvolvimento do homem no que ele é hoje
que Engels chega a afirmar que o trabalho criou o proprio homem (1999, p. 4). De acordo
com o tedrico alemdo,
[...] o desenvolvimento do trabalho, ao multiplicar os casos de ajuda mutua e de
atividade conjunta, e a0 mostrar assim as vantagens dessa atividade conjunta para

cada individuo, tinha que contribuir forcosamente para agrupar ainda mais os
membros da sociedade (ENGELS, 1999, pp. 9-10).

Outro tipo de artefato, que criamos posteriormente, € a méaquina. Diferente dos
instrumentos, que servem de prolongamentos diretos do corpo humano, as maquinas
funcionam de maneira mais autbnoma (DUARTE, 1999, p. 13). Enquanto o martelo exige o
movimento do braco que o manipula, a maquina pode realizar funcdes através de outras fontes
de energia, inanimadas. A carroga precisa da energia do homem ou de outro animal para
mover-se, mas a locomotiva funciona a vapor. A esse respeito, Flusser (1985) observa o

seguinte:

Quando os instrumentos viraram maquinas, sua relagdo com o homem se inverteu.
Antes da revolucdo industrial, os instrumentos cercavam 0s homens; depois, as
maquinas eram por eles cercadas. Antes, 0 homem era a constante da relacéo, e o
instrumento era a variavel; depois, a maquina passou a ser relativamente constante.
Antes os instrumentos funcionavam em fungdo do homem; depois grande parte da
humanidade passou a funcionar em funcdo das maquinas (p. 14).

O proximo passo é a criacdo de aparelhos. Ainda que estes também sirvam de
prolongamentos dos 6rgdos humanos e sejam manipulados por homens, isso ndo € o que o
define. Diferente dos instrumentos e das maquinas, sua intencdo ndo € de modificar a
natureza, o mundo. Seu objetivo é modificar o ser humano e a sua vida (FLUSSER, 1985).

Tomemos o exemplo que Flusser utiliza em seu livro: a fotografia. A camera
fotografica (aparelho técnico) possui inscrita na sua esséncia tudo aquilo que é capaz de
produzir, isto &, todas as fotografias possiveis de serem registradas. O aparelho é programado,
pre-escrito. A figura do fotografo, nessa relacdo, é a de um operador limitado. Para Flusser
(1985), seria impossivel para ele extrapolar a programacdo da cAmera. Ele apenas realiza as
potencialidades nela contidas. Diferente do artesdo que se encontrava cercado de instrumentos
e do proletario que se via submisso a maquina, o jogador se encontra no interior do aparelho.
A relacdo do homem com a maquina modifica-se de uma maneira que ele e o aparelho se
mesclam cada vez mais (FLUSSER, 1985, p. 15).

Dada a impossibilidade pratica de se esgotar as potencialidades do aparelho e de se

penetrar completamente dentro dele, Flusser o chamou de caixa preta. Estamos, na era pos-
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industrial, vivendo numa era de caixa preta. A técnica tornou-se indecifravel por completo, e
ja ndo estamos mais vivendo rodeados de instrumentos ou rodeando maquinas. Estamos
atrelados a técnica, e sequer sabemos exatamente como ela opera. Aparelhos estdo em todo
lugar: a camera fotografica € um aparelho, os microchips sdo aparelhos, sistemas
administrativos sdo aparelhos, o proprio capitalismo é aparelho técnico. O termo tecnologia
acabou tornando-se tdo abrangente que ganhou o sentido de “[...] 'sistema abrangente onde
vivemos', e a tecnologia passou a ser vista como o conjunto dos 'sistemas ordenados que
envolvem as pessoas e organizagdes, as coisas vivas e as maquinas' [...]” (PACEY, 1983 apud
RUDIGER, 2007, p. 36). Riidiger também trabalha essa questdo da tecnologia com ideias de
Theodor Adorno:

A progressiva tecnificacdo da cultura [explica-se] pelas relacdes de producdo e troca
existentes no capitalismo. O aparecimento de um fetichismo em torno dos bens e
aparatos tecnolégicos ndo é um fendmeno com origem na técnica [...], mas o seu
enredamento nas relagdes sociais, nas quais ela, a técnica, se encontra envolvida
(RUDIGER, 2007, p. 65. cf. ADORNO, 1968).

Com a tecnologia entrelacando-se cada vez mais a nés, podemos notar a nossa propria
substituicdo por ela. Certamente ja fomos substituidos pelas maquinas nas revolucdes
industriais, mas tais trocas diziam respeito as capacidades fisicas do trabalho. Enquanto o
trem é mais rapido que o homem, antes dele também o cavalo sempre fora mais &gil. Os
aspectos de forga, rapidez, resisténcia, entre outros, que a tecnologia se mostrou mais eficiente
para executar do que os humanos ndo se igualam a atual substituicdo que ocorre. Outros
animais sempre foram mais habilidosos que as pessoas no que diz respeito a tais
caracteristicas fisicas, e mesmo assim eles ndo nos impediram de nos desenvolvermos da
forma como o fizemos. O aspecto que nos, enquanto espécie, dominamos em comparacao aos
outros animais € a inteligéncia. Nosso intelecto e seus usos, como ja vimos, nos distinguem
das outras formas de vida terrenas. E justamente na construcdo de aparelhos capazes de
simular e até superar a inteligéncia humana que a nossa substituicdo pela técnica assume um
grau muito diferente: “Apos termos substituido a forca fisica do homem pela energia da
maquina [...], assiste-se pouco a pouco a encampacdo das capacidades intelectuais por
autdmatos ou maquinas informacionais.” (RUDIGER, 2007, p. 63).

Tal modificacdo nas relacdes tecnoldgicas serdo abordadas no proximo subcapitulo,
em que estudaremos a inteligéncia artificial. E possivel que, no futuro, surjam aparelhos mais
inteligentes que nos, mas também é possivel que a inteligéncia artificial, da forma como a
concebemos, sequer seja real. Através dos tedricos do campo da informatica, entenderemos

melhor essas questdes e as definigdes apresentadas para o que € uma inteligéncia artificial e,
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assim, poderemos nos dedicar, finalmente, & analise da inteligéncia artificial HAL-9000.

3.2 AS DEFINICOES DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Ainda que se trate de um trabalho de concluséo de curso da comunicacdo social, faz-se
necessario agora uma interdisciplinaridade com os estudos do campo da informética e
cibernética. Neste subcapitulo estudaremos autores como Alan Turing, John Searle, Nick
Bostrom, entre outros. Evidentemente, ndo me cabe, como estudante de ciéncias sociais
aplicadas, fazer um aprofundamento na técnica da concepcéo e construcdo de inteligéncias
artificiais. Nos limitaremos as noc¢des acerca do conceito da inteligéncia artificial (1A), suas
caracteristicas determinantes e as diferentes classes de IA.

Feitas essas consideracdes, € importante comecarmos com as definicdes do que é e do
que nédo é IA. Voltando ao proprio conceito de inteligéncia, McCulloch afirma que o cérebro
humano, quando nasce, possui uma pouca variedade de conhecimentos inatos e, fora eles,
todo o restante ndo passa de uma rede neuronal aleatéria. Os neurbnios apenas possuem a
capacidade de conectar-se, mas ainda ndo receberam qualquer estimulo que os faca exercer
sua funcéo. E justamente ap6s o nascimento e em contato com o mundo que se da 0 processo
de aprendizagem, isto é, a conexdo de neurdnios, agora cada vez menos aleatorias. Esses
conjuntos de estimulos sdo aquilo que forma a configuracdo dos neurénios; estimulos
diferentes produziriam conexdes diferentes. Para McCulloch, uma rede circular poderia,
através de uma estrutura quase vazia, mas com a potencialidade de realizar conexdes,
aprender tal como nds aprendemos. Dependendo do aprendizado, a rede poderia inclusive
desenvolver capacidades de predigdo, intencionalidade e livre-arbitrio (PEROTTO, 2001, p.
33-34).

Essa definicdo nos faz perceber uma clara diferenca entre as maquinas de IA e as
demais: nenhuma outra maquina seria capaz de se desenvolver para alem de seu projeto. Uma
geladeira ndo “aprende” a economizar energia e a resfriar os alimentos de forma mais
eficiente, mesmo que seja definido como “gadget inteligente”. Esse tipo de evolugdo parte
exclusivamente do ser humano, que aprimora e constroi novas geladeiras. Uma maquina
inteligente, por outro lado, de acordo com McCulloch (ibid), poderia partir de uma
programacao inicial e se desenvolver atraves do tempo, aprendendo a executar novas tarefas e
a se reprogramar.

Para o matematico inglés Alan Turing, no entanto, a inteligéncia ndo esta ligada a

capacidade de aprendizado, mas sim a capacidade de simulacdo. Para explicar sua tese,
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Turing prop6s aquilo que chamou de jogo da imitagcdo. Imaginemos um jogo cuja dinamica
seja a seguinte: ha trés jogadores. O jogador A é um homem, e seu objetivo é confundir o
jogador C, fazendo-o perder o jogo. A jogadora B é uma mulher, e sua funcdo é ajudar C a
ganhar. A tarefa do jogador C, por sua vez, € acertar qual dos outros dois € homem e qual é
mulher. C ndo tem contato fisico com os outros. Ele ndo os vé, ndo os ouve, ndo os toca. Sua
Unica forma de contato ¢é através de bilhetes escritos. Durante o0 jogo, C realiza uma série de
perguntas para os outros jogadores a fim de determinar seus géneros baseado apenas nas
respostas. B certamente pode responder afirmando que é uma mulher, mas A também fara
isso, para engané-lo. C ndo tem como saber qual dos dois esta falando a verdade, e precisa
elaborar perguntas mais refinadas para que possa identifica-los. Agora imagine se
substituirmos o jogador A por um computador, e o objetivo de C seja identificar qual dos dois
é humano e qual ndo é. Para Turing, se 0 computador conseguir enganar C de forma que este
ndo consiga vencer o jogo, o computador é inteligente (TURING, 2011, p. 342-343), pois ele
sabe imitar um humano.

Turing prevé a possibilidade de o computador utilizar estratégias diferentes das
humanas para enganar o jogador C, mas afirma que isso ndo o desqualifica enquanto IA.
Independente dos processos que o levem a tomar acbes, o fato de a maquina elaborar
estratégias que a torne uma fiel simulacdo da mente humana ja a define como inteligente.
Nessa perspectiva, no entanto, poderiamos levar em consideragdo o0 argumento da
consciéncia: ndo basta o computador emitir simbolos, mas é necessario que ele também saiba
0 que esses simbolos significam. Turing rebate esse argumento dizendo que, levando-o em
consideracdo, a Unica maneira de saber se uma maquina pensa seria ser a maquina. De outra
forma ndo temos como identificar se ela é consciente ou se € muito eficaz em nos enganar.
Ora, 0 mesmo valeria para qualquer outro ser inteligente; ndo somos capazes de afirmar se
qualquer outro humano, sendo nds, é realmente consciente ou se esta nos iludindo. Voltamos
assim a perspectiva cartesiana e caimos em um solipsismo.’ Dessa forma, ou ndo acreditamos
em nada ou podemos perfeitamente acreditar que 0os computadores genuinamente pensam
(TURING, 2011, p. 356).

Alan Turing também utiliza a nocdo de aprendizado, mas, diferentemente de

McCulloch, ele ndo a toma como parte da esséncia da 1A, mas como um método mais eficaz

" Cf. René Descartes (2015). O fil6sofo francés propfe, em seus textos chamados meditacfes, 0 conceito do
racionalismo, sintetizado na famosa sentenca “penso, logo existo” (cogito ergo sum). De acordo com essa ideia,
o corpo (fisico) e a mente (metafisica) sdo elementos separados, € a existéncia desta ndo comprova a existéncia
daquele. Deste modo, quaisquer estimulos sensiveis podem ser falsos, incluindo a propria existéncia de outras
pessoas, outros seres vivos ou quaisquer outros elementos fisicos. A Unica verdade comprovada, para Descartes,
é a de que eu penso. Validar o pensamento de um terceiro s6 seria possivel se eu fosse esse terceiro.
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de se projetar maquinas inteligentes, garantindo um potencial mais eficiente e mais completo

através do aprendizado do que com uma programagcdo inteira feita por humanos:
Ao procurar imitar uma mente humana adulta, temos de pensar muito no processo
que a fez chegar ao estado em que se encontra. Podemos reparar em trés
componentes, a) O estado inicial da mente, digamos, no nascimento. b) A educacdo
a que foi sujeita. ¢) Outra experiéncia a que tenha sido sujeita, a ndo ser descrita
como «educacdo». Em vez de tentar produzir um programa para simular a mente
adulta, por que ndo tentar produzir um que simule a mente infantil? Se este fosse

entdo sujeito a um percurso educativo apropriado obteriamos o cérebro adulto (ibid,
p. 367).

O filésofo estadunidense John Searle, em contrapartida, argumenta contra o jogo da
imitacdo de Turing, afirmando que a vitoria de uma maquina no teste de Turing ndo a
qualifica como inteligente. Searle inclusive defende que néo é possivel a existéncia de uma IA
no sentido forte do termo. O filésofo criou uma alegoria, chamada de o quarto chinés, para
explicar seu argumento.

Imagine-se preso em um quarto com um calhamaco de papel com textos em
mandarim. Considere que vocé ndo tem nenhum tipo de conhecimento da lingua chinesa, mas
domina de forma nativa a lingua inglesa. Para vocé, os textos ndo passam de rabiscos.
Imagine agora que também ha um segundo calhamaco, também em mandarim, junto com um
conjunto de regras escritas em inglés, que determinam como correlacionar o segundo
calhamaco de texto com o primeiro. Mais uma vez, imagine outro calhamaco em mandarim
acompanhado de instrugbes em inglés. Essas instrucOes servem para relacionar o terceiro
texto com os outros depois, definindo que simbolos em mandarim respondem a determinadas
configuracOes dos dois primeiros textos. No quarto, ha uma fenda por onde entram bilhetes
em mandarim. Sua funcéo é identificar que simbolos servem para responder as configuracdes
de simbolos recebidas, através das instru¢cGes em inglés. Para aqueles que estdo do lado de
fora do quarto, se considerarmos os textos e as instrucdes elaborados corretamente, vocé
compreende mandarim tdo bem quanto qualquer chinés. Vocé, no entanto, ndo compreende
nada dos bilhetes que recebe ou devolve — vocé apenas segue as regras que lhe foram dadas
(SEARLE, 2011, p. 2-3).

Retomando o jogo da imitacdo, essa alegoria tenta demonstrar que, mesmo que 0
jogador C acredite na inteligéncia do computador, este na realidade estd apenas executando
regras definidas pelo programador, e suas respostas jamais podem ser por ele compreendidas.
E tipico do comportamento humano antropomorfizar tudo aquilo que ndo é humano, pois nds
buscamos estender nossas proprias intencdes a outros seres vivos e a objetos inanimados. Por

essa razdo, somos, na verdade, facilmente enganados por maquinas com interfaces que



39

simulam a intencionalidade. Nossos instrumentos sdo, como vimos no subcapitulo anterior,
extensdes de nossos propositos, e nds naturalizamos suas funcionalidades como se agissem
por conta propria (BOSTROM, 2012, p. 2). Ou seja, ndo € preciso sequer uma programacao
tdo avancada para que os computadores vencam o teste de Turing. O problema do teste, nessa
perspectiva, é que ele confia exclusivamente na capacidade de julgamento do ser humano para
definir o que é inteligente e 0 que ndo é. No entanto, nossa mente ndo é nada confiavel.
Somos enganados pela antropomorfizacdo até de nuvens no céu que — ao nosso olhar — se
assemelham a figuras humanas.® No futuro, “[...] as maquinas nos convencerdo de que s&o
conscientes [...] elas encarnardo qualidades humanas e reclamardo essa condigdo — e nos
acreditaremos nisso.” (KURZWEIL, 1999 apud RUDIGER, 2007, p. 18-19).

Dada a dificuldade de se definir 1A, podemos perceber que caracteristicas como
intencionalidade, livre-arbitrio e consciéncia sdo ainda questdes em aberto com relacdo as
maquinas. Obviamente, ndo nos cabe aqui chegar a uma conclusdo sobre esse assunto. Pelo
contrario, 0 mais importante neste trabalho é compreendermos a relagdo do ser humano com a
IA. Para esse fim, 0 jogo da imitacdo, mesmo que descartado por alguns tedricos da
informatica, € importante para entendermos de que maneira enxergamos 0 processo de
inteligéncia em uma maquina. Independentemente de a IA ser algo real ou ndo, € fato que seu
conceito e suas possibilidades modificam nossa relagédo com a tecnologia.

A forma como um aparelho é programado para interagir com pessoas € um assunto
importante nos estudos da computacdo. A habilidade de uma IA simular emocbes é
importante ndo apenas para ser aceita em ambientes sociais, mas também para facilitar o
feedback ao seu usuario (KLEINE-COSACK, 2017, p. 14).° A importincia da interface
emocional é explicada por Kleine-Cosack (2017):

As emocbes ndo tém uma superficial, mas sim uma grande influéncia nas
modalidades de comunicacdo humana. Um exemplo simples, mas impressionante,

vem do reconhecimento de fala, onde até a aceitacdo é indistinguivel da negacdo em
relacdo ndo a palavra em si, mas ao significado da mensagem? (p. 18).

Dadas essas definicOes de inteligéncia artificial, podemos perceber que ndo ha um

consenso entre os estudiosos da area. Ainda assim, é possivel atribuir diferentes graus de 1A

8 Cf. Pareidolia, um fendmeno psicoldgico que envolve um estimulo vago e aleatdrio, geralmente uma imagem
ou som, sendo percebido como algo distinto e com significado.

9 Cf. ELIZA. ELIZA foi 0 primeiro robd de conversacédo (chatterbot) ja feito, obra do cientista da computacao
Joseph Weizenbaum, em 1966. Utilizando um codigo simples de 204 linhas e principios de IA, ELIZA simulava
uma psicoterapeuta, que conversava com seres humanos sobre seus problemas. As pessoas, mesmo sabendo que
se tratava de um computador, acabaram gostando da experiéncia e ndo queriam mais parar com as “sessdes”.

10 Tradugéo livre do autor.
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aos computadores, que abordaremos a seguir.

3.2.1 Os graus de inteligéncia artificial

Desconsideremos, entdo, 0s questionamentos acerca da consciéncia artificial. Uma
definicdo bastante precisa é que a inteligéncia artificial ¢ uma capacidade de processar
simbolos da computacdo com a finalidade de encontrar métodos de automatizar tarefas
perceptivas, cognitivas e manipulativas (PERREIRA, 2017, p. 2). Esse processo normalmente
se da através de um computador. Computadores tornam possivel a existéncia de 1A, pois sdo
maquinas projetadas para processar simbolos de maneira automatizada e eficiente (ibid, p. 3).

Essa perspectiva da IA enquanto um sistema de processamento de métodos para tornar
tarefas mais eficientes € o que se chama de inteligéncia artificial fraca (IAf). Na época da
Guerra Fria e até os dias atuais, temos noticias da existéncia apenas desse tipo de IA. Longe
de ser um sistema simples, ele ainda representa um desafio para a informética. Dentro dessa
perspectiva, podemos considerar tudo como mera programag¢do, mesmo que a maquina
apresente as interacOes sociais mais complexas e a ilusdo de intencionalidade. Um ponto
relevante a ser destacado € que intencionalidade € diferente de possuir objetivos. Toda 1A
possui objetivos (BOSTROM, 2012, p. 4), diferente de outros aparelhos, como a geladeira,
por exemplo. A geladeira funciona apenas e exclusivamente da maneira como ela foi
projetada, e as tarefas que executa ndo possuem qualquer objetivo. Ao usarmos a geladeira, €
claro, n6s possuimos objetivos — de refrigerar alimentos. O conceito de IA, em contrapartida,
pressupde objetivos. Ela opera em um computador com uma programacao inicial que permite
a maquina elaborar novas solucdes e respostas a partir dos dados que analisa e cruza.!! Jamais
uma calculadora fara surgir novas respostas; ela segue um codigo fechado e esta limitada a
iSS0.

Ao falarmos de objetivos, ndo devemos pensar que eles necessariamente tenham uma
escala de complexidade alta e correspondam a objetivos que seres humanos teriam. Uma 1A
pode ter como objetivo final contar grdos de areia, por exemplo. O que a torna inteligente é a
sua capacidade de elaborar metodos a fim de realizar tal objetivo de maneiras melhores — e
“melhores” também € algo que ird variar de acordo com a sua programacao inicial, podendo

corresponder a eficiéncia, sustentabilidade, economia, etc. Por “inteligéncia” queremos dizer

11 ¢f. 1IBM Watson. Esse é considerado, em 2017, como o computador mais inteligente do mundo. Ele foi capaz
de vencer oponentes humanos em um programa de TV de perguntas e respostas, chamado Jeopardy. Watson atua
em diversas dareas, como analise financeira e diagndstico de doencas. Disponivel em:
<http://exame.abril.com.br/tecnologia/watson-o-fascinante-computador-da-ibm-que-venceu-os-humanos/>
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algo como racionalidade instrumental, isto é, capacidade de previsdo, planejamento e
raciocinio sobre os métodos e finalidades (BOSTROM, 2012, p. 5).

Aumentando na maquina essa capacidade de raciocinio instrumental, pode-se esperar
formas mais diversas de solucionar questdes a fim de atingir os mesmos objetivos anteriores.
Uma IA mais poderosa, ainda que com o fim de contar grdos de areia, pode acabar se
dedicando a dominar os mais inesperados tipos de habilidade que a fardo concretizar seus
objetivos da melhor forma. A prépria sobrevivéncia pode se tornar um fator para essa IA.
Digamos que ela seja programada para contar os graos de areia, mas, antes de terminar sua
tarefa, surja a ameacga de ser desligada. Ela pode, através de puros céalculos matematicos,
concluir que precisa se manter ligada e, inclusive, eliminar as ameacgas que a fariam
interromper seu objetivo final de contar gréos (ibid, p. 9).

Um grau mais elevado de IA é a chamada inteligéncia artificial forte (IAF). Ja
abordamos seu conceito, mesmo sem nomea-la dessa forma, no jogo da imita¢do de Turing.
Uma IAF é aquela que atingiu niveis tdo sofisticados de racionalidade instrumental que ja se
torna impossivel distinguir a inteligéncia humana da IA. Como ja discorremos sobre sua
definicéo e sobre as criticas a sua possivel existéncia, ndo iremos nos demorar mais sobre esse
topico. Voltamos ao conceito apenas para fins de classifica-la e para nos levar ao nosso
proximo grau de IA.

A chamada inteligéncia artificial geral (IAG) é uma IAF que possui a capacidade de
operar instrumentalmente através de consciéncia propria. Enquanto a IAf ndo possui
consciéncia e a IAF pode ou ndo possuir (é impossivel determinar, como ja vimos), a IAG €
uma concepgdo tedrica que classifica as I1As que sejam, de fato, conscientes de seus atos e dos
atos alheios. Dessa vez, sdo movidas por intencionalidade e desejos, e ndo apenas por
objetivos. Maqguinas assim podem, pelas mais diferentes razdes, modificar suas finalidades,
dependendo de sua historia. O aprendizado ao qual ela serd sujeita determinara - ainda que
seja impossivel prevermos — suas intengdes. Um dos fatores que o levem a mudar seus
objetivos pode ser as preferéncias quanto ao proprio objetivo:

Um agente pode ter algum objetivo final interessado no contetdo dos proprios
objetivos do agente. Por exemplo, o agente pode ter um objetivo final de se tornar o

tipo de agente que é motivado por certos valores, tal como compaixdo. (BOSTROM,
2012, p. 11).

Embora a programacao inicial ainda limite a 1AG, ela pode encontrar maneiras de
operar seus desejos, mesmo que dentro dessas barreiras. Assim como nds somos limitados

pela nossa natureza, mas tragamos diferentes metas, que variam de pessoa para pessoa, a IAG
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também ndo é totalmente subordinada (PEROTTO, 2001, p. 71).

Avancgando nessa escala, o proximo grau de 1A a ser alcancado é a inteligéncia
artificial semente (IAS). Se a IAG possui as limitacdes citadas acima, a IAS é definida
justamente pela capacidade de se reprojetar, melhorar e modificar seu proprio cédigo de
programacdo. Aqui, nem mesmo as defini¢gdes iniciais as quais subordinamos a méaquina
continuaria valendo (PALAZZO et al, 2017, p. 2).

Na década de 1960, o cofundador da Intel, Gordon Moore, identificou e previu que a
capacidade de processamento dos computadores dobrava a cada dois anos. Posteriormente,
essa que ficou conhecida como Lei de Moore, foi atualizada para um ciclo de 18 meses,
mantendo-se fiel a esse nimero desde entdo. Essa projecdo significa que, em uma velocidade
exponencial, avancamos em direcdo a IAs cada vez mais complexas, sem retorno e sem
interrupcdo. Uma vez alcancada a IAS*, torna-se inevitavel que ela propria acabe por
melhorar sua programacdo até criar a chamada superinteligéncia artificial (SIA). Nesse
momento, o papel do ser humano na escala tecnolégica esgota-se, uma vez que 0S
computadores serdo capazes de realizar qualquer tipo de evolugéo técnica muito mais rapido e
eficiente do que as pessoas. A SIA define-se por ser um tipo de inteligéncia muito superior a
inteligéncia humana em qualquer aspecto, seja em cognic¢do, previsdo, conhecimento,
raciocinio e discernimento, ainda sendo dotada de autoconsciéncia e livre-arbitrio. E
importante notar que, diferente da IAG, ela ndo apenas é consciente, isto é, compreende 0
sentido dos signos e suas intencBes, mas também € autoconsciente, ou seja, ela sabe que existe
no mundo. Como afirma Bostrom, “Uma SIA néo-bioldgica tera possivelmente objetivos e
motivagdes diversas das do ser humano. N&o h&a como prever a atitude da méaquina ao tomar
consciéncia de si propria.” (2002 apud PALAZZO et al, 2017, p. 2).

A Lei de Moore €, entdo, interrompida quando surge a singularidade tecnologica (ST).
Nesse ponto tedrico do avanco tecnoldgico, que s6 é viavel através da SIA, nenhuma
atualizagdo da Lei de Moore é possivel, pois avangos de magnitude infinita na técnica
ocorrem em intervalos de tempo finitos, tornando a prépria no¢cdo humana de tempo algo
obsoleto, e qualquer tipo de previséo ja ndo é mais possivel (VINGE, 1993 apud PALAZZO
etal, 2017, p. 1).

A seguir, a tabela 1 contém a sintese dos conceitos apresentados.

12 Aqui, ha a diferenciagdo entre o uso da sigla 1As (s mindsculo), que se refere ao plural de IA, isto é,
inteligéncias artificiais, e 0 uso da sigla IAS (S maiusculo), que se refere a inteligéncia artificial semente.
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Tabela 1 - Graus de inteligéncia artificial

SIGLA [ CONCEITO

IAf IA Fraca: sintetiza determinadas funcgdes especificas do raciocinio humano.

IAF | 1A Forte: é capaz de simular a inteligéncia humana, de forma que nao haja
como distinguir uma da outra.

IAG | IA Geral: sistema de IAF que domina multiplas ferramentas/paradigmas para
realizar a¢cGes baseadas em uma consciéncia propria, com objetivos e desejos.

IAS | A Semente: € capaz de reprojetar, desenvolver e implementar o préprio codigo,
gerando automaticamente IAs mais aprimoradas, até produzir uma SIA.

SIA | Super IA: tipo de inteligéncia muito superior a qualquer inteligéncia humana
em todos 0s seus aspectos, exibindo ainda autoconsciéncia e livre arbitrio.

ST Singularidade Tecnoldgica: ponto-chave no avanco tecnoldgico, somente
atingido através da SIA, em que acréscimos finitos de tempo resultardo em
acréscimos infinitos de inteligéncia e potencial tecnolégico, momento em que
qualquer previsao é impossivel.

Fonte: adaptada pelo autor a partir do artigo de Palazzo e Vanzin (2017, p. 3)

De acordo com alguns dos autores estudados, é possivel que a IAf seja 0 maximo de
progresso que a humanidade consiga empregar na pratica. Para outros estudiosos, no entanto,
até os niveis mais avangados de IA podem ser alcancados. Dentro da nossa proposta neste
trabalho, o mais relevante é entendermos o potencial imaginario desses graus, e nao

necessariamente a concretizacdo deles nas tecnologias.

3.3 0 CINEMA DE FICCAO CIENTIFICA

A questdo da técnica, como visto anteriormente (3.1), é um tema de frequente
preocupacdo e especulacdo na humanidade. Seus potenciais de modificacdo na cultura, nas
relagbes interpessoais, no ecossistema, na mente humana etc. ja € assunto abordado ha
séculos. Platdo e Sécrates, por exemplo, ja escreviam acerca disso. Inevitavelmente, tais
discussOes e anseios que permeiam as sociedades ndo poderiam deixar de ser traduzidas em
forma de arte. Na literatura, Mary Shelley (1797-1851) trouxe a tona questdes envolvendo as
descobertas no campo da eletricidade (Frankenstein, 1896), e Julio Verne (1828-1905)
abordou temas como a exploracdo de territorios desconhecidos (Viagem ao centro da terra,

1864; Da Terra a Lua, 1865; Vinte mil leguas submarinas, 1870), entre outros.
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Com o desenvolvimento de cameras que captavam imagens realisticas de objetos e
seres, e posteriormente simulavam o movimento ao exibir aquelas imagens, foi possivel
estabelecer uma nova forma de registro de eventos e de criacdo de narracdes ficcionais
audiovisuais. O ano de 1895 é tomado como referéncia para o surgimento do cinema; o
posterior desenvolvimento de uma linguagem audiovisual permitiu o didlogo com a literatura
e o surgimento dos filmes de fic¢do cientifica. A adaptacdo de Georges Mélieés em 1903 do
livro de Julio Verne, Viagem a Lua, marca o inicio desse didlogo. O género (ou subgénero,
como alguns preferem classificar) se define pela presenca de pelo menos um elemento
apoiado no imaginario tecnocientifico, seja este elemento o enredo, o personagem, o contexto,
entre outros (REGIS, 2004).

E importante perceber que, apesar de grande parte das narrativas de ficcdo cientifica se
ambientarem no tempo futuro, elas acima de tudo manifestam as ansiedades do presente
(AMARAL, 2004, p. 4 apud PAIVA, 2007, p. 190). Esses filmes estampam na tela os
imaginarios que ocupam as mentes de pessoas contemporaneas a sua producdo. Apesar de 0s
dramas envolverem tecnologias irreais, sua historia diz respeito ao contexto social e historico
no qual a obra esta inserida, e transfere para o audiovisual elementos invisiveis do imaginario
coletivo sobre o que se pensa e se sente a respeito do progresso tecnoldgico e suas
modificag¢Oes na cultura (MARTINS, 2004, p. 4). A ficcdo cientifica, conforme percebe Vogt,
“[...] fala do presente para entender o passado e, assim, aponta alternativas para futuros ja
irrealizaveis.” (2004, p. 5 apud PAIVA, 2007, p. 189). Iser rompe com o classico dualismo
entre realidade e ficcdo, propondo uma configuracao triadica entre real, ficcional e imaginario
(1993, p. 2 apud REGIS, 2006, p. 2). N&o € suficiente pensarmos no ficgdo cientifica como
catalisadora dos inventos cientificos. E preciso entendé-la também como produto e produtora
de imaginarios tecnoldgicos.

Ainda que possa haver esta pretensdo, o cinema de ficcdo cientifica ambientado no
futuro ndo tem funcdo profética. E basicamente irrelevante se os aparatos técnicos
apresentados na pelicula acabaram, posteriormente, tornando-se realidade ou ndo. Esse tipo de
comparacdo serve mais para fins de curiosidade do que para o propdsito do filme. Pelo
contrario, a narrativa de ficcdo cientifica € um meio valioso pelo qual podemos entender as
relacfes essencialmente humanas, ou até pos-humanas (FELINTO, 2006, apud PAINA, 2007,
p. 194), que estabelecemos com o mundo através de ferramentas, maquinas e, especialmente,
aparelhos. S&o os aparelhos técnicos (cf. FLUSSER, 1985) que mais aparecem nesse tipo de
obra. Os instrumentos e maquinas estdo presentes e muitas vezes sao até centrais em tramas

dos mais variados géneros, mas o aparelho ainda é artefato principal do imaginario futurista,
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dadas as suas praticamente infinitas potencialidades.

No género, a inteligéncia artificial integra os enredos desde Metropolis (1927) até
hoje, como em Ex Machina (2015), reproduzindo o confronto do homem consigo mesmo
(RUDIGER, 2008, p. 116). A constante preocupacdo com artefatos inteligentes remonta aos
mais antigos anseios da humanidade, que se aponta como a Unica criatura capaz de
pensamentos inteligentes e, portanto, especial no universo. Conforme observa Fatima Régis
(2006), “Desde a Antiguidade, o homem tem construido autbmatos — engenhos mecanicos
capazes de gerar seu proprio movimento — e figuras animadas artificialmente.” (p. 3). Nosso
antropocentrismo é elementar desde os mitos e religides. O nosso desejo de nos equipararmos
aos deuses, nos tornando criadores de seres que nos obedecam e nos venerem, ja faz parte do
imaginario desde épocas misticas, através de mitos como o de Prometeu que roubou o fogo
dos deuses, e de Addo e Eva, que comeram o fruto proibido do conhecimento. Claudio Paiva
ja observa que esses filmes “[...] ttm o seu lado cliché, mas a sua elaboracéo se nutre dos
arquétipos primordiais que vém orientando os humanos desde a origem dos tempos.” (2007,
p. 189).

Os robds criados pela ficgéo cientifica se diferenciam dos rob6s industriais, frutos da
tecnociéncia, pois as narrativas ficcionais os reconfiguram, atribuindo a eles qualidades
imaginarias. Para além de fungBes mecénicas, esses robds se aproximam intelectualmente e
emocionalmente dos seres humanos (REGIS, 2006, p. 5). Nas telas do cinema, estamos
acostumados a vé-los no papel de escravos em busca de sua liberdade. N&o por coincidéncia,
a palavra “robd” se origina do tcheco “robota”, e significa trabalho for¢ado ou escravo (ibid,
p. 6). Essa cléssica busca pela emancipacdo pode ser apresentada sob diversos aspectos. Em
A.l. Artificial Intelligence (2001), David é uma inteligéncia artificial que sonha em se tornar
um garoto de verdade, a fim de conquistar o0 mesmo amor que sua “méae” tem pelo filho
bioldgico. Em Animatrix: The Second Renaissance (1999), o rob6é B1-66ER se rebela contra
seus proprietarios e os matam ao saber que seria desligado. O caso desencadeia uma
revolucdo das maquinas, que desejam libertar-se do controle humano.

Os robos da ficgdo cientifica sdo qualitativamente diferentes dos robds industriais.
Estes foram projetados para realizar tarefas especificas e repetitivas, assemelhando-se a
bracos mecéanicos, cavalos de aco ou polvos gigantes. As narrativas ficcionais reconfiguram
0s robds reais dotando-os de qualidades imaginéarias. Os robds da ficcdo possuem forma
corporal e capacidade sensorial e emotiva que os habilita a atuar no mundo humano.

Histérias em que a inteligéncia artificial é colocada como protagonista colocam em

questdo ndo apenas as possibilidades e os perigos da técnica que envolve esse tipo de



46

aparelho, mas também as inquietacbes da propria inteligéncia humana. Em Blade Runner
(1982), sdo os replicantes que vém clandestinamente a Terra em busca de mais tempo de vida,
mas eles tambem refletem o primordial desejo humano de adiar ou até evitar a morte. No
filme Ex Machina (2015), a inteligéncia artificial AVA engana 0os humanos para conquistar
sua propria liberdade, atitude que ela mesma aprendeu com os bancos de dados sobre
comportamento humano. Em Her (2013), o sistema operacional Samantha expde seu desejo
de auto-descoberta e exploracdo das coisas do mundo, primeiramente frustrada pela falta de
um corpo, mas, posteriormente, aliviada por ndo ter tal limitacdo, pois assim é capaz de
ocupar multiplos espagos simultaneamente, realizando inUmeras tarefas e evoluindo
exponencialmente a cada instante. Samantha denuncia nossas proprias fraquezas e ambicGes
inalcancaveis.

A inteligéncia artificial na ficcdo cientifica também, algumas vezes, assume uma
roupagem mais amigavel. A despeito das historias que criticam o comportamento humano e o
progresso técnico, ha obras que enaltecem os avancos em IA. Para o escritor Isaac Asimov,
por exemplo, o chamado “complexo de Frankenstein” - criaturas que se voltam contra seus
criadores - representam um perigo a ciéncia e ao conhecimento, incutindo no imaginario um
medo das tecnologias e da inteligéncia artificial (REGIS, 2006, p. 8). Filmes adaptados de
obras do autor tcheco geralmente sdo protagonizadas por rob6s bem intencionados, que
sofrem com a rejeicdo humana e com as limitagfes de sua propria existéncia. Bicentennial
Man (1999) € um exemplo de enredo que demonstra a inocéncia e pureza das inteligéncias
artificiais. No filme, o robd Andrew Martin apresenta emog6es humanas, protege as pessoas e
tenta sobreviver enquanto aqueles que o criaram tentam destrui-lo.

Assim, robds e androides sdo figuras frequentemente humanizadas nas telas da ficcdo
cientifica. Os computadores, no entanto, sdo uma figura mais distante. Eles séo frios, l6gicos,
isentos de emocdes (a principio). E por ser a criagdo mais diferente do criador que os
computadores s&o, justamente, os mais ameacadores (REGIS, 2006, p. 11). Enquanto o robd e
o0 androide sdo feitos a imagem e semelhan¢a do ser humano, o computador parece ocupar
uma imagem mais préxima do divino.

A rede de computador de The Matrix (1999) € onisciente, onipresente e onipotente
dentro da Matrix. Os computadores ndo estdo meramente presentes naquele universo; eles sdo
0 proprio universo, criado para abrigar as mentes humanas enquanto seus corpos servem de
fonte energética para as maquinas. Em Colossus: The Forbin Project (1970), os computadores
dos EUA e da URSS, criados para prevenir a guerra nuclear, acabam tomando controle das

na¢fes no mundo e subjugando a humanidade aos seus comandos, assim, a principio, evitando
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o confronto bélico.

No filme que analisaremos a seguir, 2001: uma odisseia no espac¢o (1968), HAL ¢ o
tipico monstro de Frankenstein; a criatura que se volta contra o criador. O supercomputador
de Kubrick, ocupando uma posicao de divindade perante os humanos, acaba por se considerar
mais capaz de liderar a importante misséo que leva a primeira nave terrestre até o encontro de
um sinal de radio emitido por um aparelho extraterrestre. A méaquina, que até entdo era
considerada objeto de extensdo do corpo humano, passa assim a reivindicar o status de sujeito
(PIASSI, 2017, p. 6), dono de uma agenda propria.

Como filme, 2001 é, inevitavelmente, produto do imaginario que o cercava, bem como
das realizagdes humanas alcancadas até 0 momento. Em um movimento que vai além da
juncéo entre ciéncia e imaginario, o cinema de ficcdo cientifica reconfigura o real e o
imaginario através da ficcdo (REGIS, 2006, p. 3). Ou seja, a obra ndo se resume a uma soma
dos dois elementos, mas sim a uma criagdo de um terceiro elemento, completamente novo, e

gue também entrara em didlogo com o0s outros dois.
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4 HAL-9000 EM UMA ODISSEIA IMAGINARIA

Neste capitulo de analise faremos, entdo, um estudo sobre 2001: uma odisseia no
espaco, fazendo uso das teorias e conceitos apresentados até entdo, a fim de percebermos
caracteristicas presentes no personagem HAL-9000 que dizem respeito ao imaginario em que
o filme esta inserido, além de analisarmos quais os graus de inteligéncia artificial que o
supercomputador apresenta no longa-metragem de Stanley Kubrick.

Conforme sugerido por Vanoye e Goliot-Léle (1994), a primeira etapa para se analisar
um filme é a sua desconstrugdo. E preciso “[...] despedacar, descosturar, desunir, extrair,
separar, destacar e denominar materiais que ndo se percebem ‘a olho nu’, pois se é tomado
pela totalidade.” (p. 15). O distanciamento do analista com a obra s6 se d4 no momento em
que é feito um resumo descritivo do filme. Aqui, ndo ha espaco para interpretacdes. Apenas
aquilo que se mostra em tela pode ser levado em consideragdo. Apos essa abstracdo podemaos,
enfim, partir para uma reconstrugéo da obra, que consiste em “[...] estabelecer elos entre esses
elementos isolados, em compreender como eles se associam e se tornam cumplices para fazer
surgir um todo significante [...]” (ibid).

Como constata Ridiger (2008), “Filmes como 2001 contém um excedente semiético
gue desautoriza toda e qualquer pretensdo de interpreta-los com chave definitiva ou
indiscutivel.” (p. 120). Dessa forma, ndo pretendemos aqui realizar uma andlise da obra como
um todo. Para comecar, dividi o filme, dentro da estrutura narrativa em que ele se apresenta,
nos quatro grandes atos seguintes, que se separam basicamente por sua continuidade de
espaco, tempo e ldgica narrativa (VANOYE; GOLIOT-LELE, 1994, p. 124): Terra, Lua,
Discovery One e Jupiter. O primeiro ato se ambienta na superficie da Terra, na “aurora do
homem” e sua narrativa gira em torno da disputa territorial entre dois grupos de primatas; o
segundo ato se passa numa viagem espacial até a Lua e, posteriormente, na propria Lua, no
ano de 2001, com o enredo tratando de um mistério na base lunar Clavius; o terceiro ato
ocorre na nave Discovery One, 18 meses apds o ato 2, tratando da missdo que leva os
tripulantes a Japiter; o quarto e Ultimo ato é ambientado nas proximidades de Jupiter e, em
seguida, no proprio planeta, sem um periodo de tempo definido (ndo se sabe quanto se passou
desde o ato 3 e nem quanto tempo dura o ato 4), e a narrativa € a mais metaforica do filme até
entdo, girando em torno do envelhecimento de Dave e do retorno a Terra.

Dado que o objetivo do presente trabalho ¢é analisar a inteligéncia artificial HAL-9000,
os arcos Terra, Lua e Jpiter, nos quais 0 personagem nao aparece ou sequer é citado, serdo

ignorados pela analise, restando apenas o arco da Discovery One. Ainda assim, ficamos com
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mais de uma hora de filme e, visto que nossa analise envolvera diversos aspectos do
audiovisual, a fim de perceber relagbes entre os imaginarios e os graus de inteligéncia
artificial, precisaremos recortar ainda mais nosso corpus. Serdo analisadas as cenas que mais
dizem respeito ao comportamento de HAL com relacdo aos humanos e aos seus proprios
interesses. Dessa maneira, as seguintes cenas foram selecionadas: 1. a entrevista a BBC; 2. a
conversa de HAL e Dave sobre a missdo; 3. a morte dos tripulantes em hibernacgéo; 4. a recusa
de HAL em abrir a porta para Dave.

O olhar sobre essas cenas serda no que diz respeito a elementos verbais e estéticos,
englobando diélogos, textos em tela, direcdo de arte, enquadramentos, som e montagem.
Esses aspectos serdo analisados a luz das teorias do imaginério futurista e da inteligéncia
artificial, sintetizados nas matrizes de analise - grafico criado para este trabalho que cruza os
mitos de Prometeu e Fausto (na horizontal) com os graus de inteligéncia artificial (na
vertical), a fim de localizarmos, em cada cena, como HAL se apresenta dentro dessas

perspectivas.

4.1 O ENREDO

Figura 02 - Ato 1: Terra

Fonte: MGM

Na Terra primitiva, acompanhamos uma disputa de territério por dois grupos de
macacos. O bando perdedor é expulso, mas, ap0s receber a visita de um estranho objeto, o
mondlito (ver figura 02), eles comegam a utilizar 0ssos como arma, e entdo enfrentam o outro
grupo de macacos, dessa vez saindo vitoriosos. Ao fim da batalha, o filme corta para o ano de
2001.
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Figura 03 - Ato 2: Lua

Fonte: MGM

Acompanhamos Dr. Floyd (William Sylvester), que vai até a estacdo americana
Clavius, na Lua, para tratar de assuntos sigilosos. H& boatos de que uma epidemia esta se
espalhando na base estadunidense, mas a historia foi criada apenas como distracdo para o
verdadeiro segredo: algo enterrado ha cerca de 4 milhdes de anos foi encontrado em solo
lunar. O objeto € um mondlito, igual ou 0 mesmo que apareceu entre 0S macacos
anteriormente. Quando a tripulacéo se reune em volta dele, 0 monolito emite um ensurdecedor

som agudo, e o filme avanca em 18 meses.

Figura 04 - Ato 3: Discovery One

Fonte: MGM

A nave Discovery One viaja em uma missdo de 800 milhdes de quilometros para
chegar a Jupiter — a primeira tentativa tripulada de chegar ao planeta. A tripulacdo conta com
cinco homens, estando trés deles em estado de hibernagéo, e o chamado “sexto tripulante”, o
supercomputador HAL-9000, que controla todas as func¢des da nave.

Em uma conversa entre a inteligéncia artificial e seu colega de viagem, Dave (Keir
Dullea), HAL admite que tem suas suspeitas com relagdo a missao, mas interrompe o dialogo

para alertar sobre um erro num sistema, que entrara em pane dentro de 72 horas caso ndo seja
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consertado. Dave sai da nave para pegar a unidade com falha, mas ndo detecta nenhum erro.
O controle da missdo, na Terra, afirma que HAL errou na analise e 0s astronautas questionam
0 supercomputador sobre isso, no que ele responde que ndo ha duvidas: foi falha humana.

Dave e seu colega, Frank (Gary Lockwood), comecam a duvidar da integridade de
HAL. Seu plano € devolver a unidade supostamente com falha e, caso ndo seja constatada
pane dentro das 72 horas, desligardo HAL. Este, por sua vez, embora ndo pudesse ouvi-los,
estava lendo seus labios.

Frank sai na nave para devolver a unidade. Sua capsula, deixada parada no espago,
comeca a mover-se sozinha, e entdo vemos a camera vermelha de HAL nela, no que o
astronauta comeca a girar espago afora, sem ar. Dave ent&o sai para resgatar Frank. Enquanto
isso, no interior da nave, HAL desconecta os sistemas vitais da tripulacdo em hibernacao.
Dave, apds resgatar o corpo do colega, pede a HAL que abra a porta da nave, no que ele
responde: “Desculpe, Dave. Receio que ndo possa fazer isso”. A inteligéncia artificial afirma
gue a missdo é muito importante para deixar que eles a ameacem, e também ndo esta disposto
a ser desligado. Dave, porém, consegue retornar a nave pela entrada de emergéncia. O
astronauta vai até o centro de memoria logica para desligar HAL. Durante o desligamento,
HAL implora para que Dave pare. Diz inclusive estar com medo.

Ao fim do desligamento, uma gravacgéo de Dr. Floyd comeca a ser exibida. Ele fala de
instrucdes que, por motivos de segurancga, foram dadas apena a HAL-9000, e apenas seriam
exibidas quando pousassem em Japiter. Dr. Floyd explica que, ha 18 meses, na Lua, as
primeiras evidéncias de vida extraterrestre foram encontradas. L&, o monolito emitiu ondas de

rédio direcionadas a Japiter.
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Figura 05 - Ato 4: Jupiter

Fonte: MGM

Quando Dave chega na atmosfera de Jupiter, € colocado diante de varias paisagens
multicoloridas. A seguir, sua capsula se encontra em uma sala branca. Na sequéncia, vemos
novas aparicoes de Dave, cada vez mais idoso, chegando a um estado moribundo na cama,
guando, entdo, o0 monolito aparece na sala. Na cama, um feto no interior de uma espécie de
bolha luminosa estd no lugar de Dave. No encerramento, 0 bebé se encontra no espaco,
aproximando-se da Terra.

A sequir, as cenas foram divididas entre HAL prometeico e faustico, para que depois
o0s dados sejam cruzados a fim de entender as relagdes que podem ser estabelecidas.

4.2 HAL: PROMETEICO

HAL-9000 é pela primeira vez apresentado em 2001 apds cerca de uma hora de filme.
Considerando que o personagem é o todo da nave Discovery One, podemos dizer que ele
aparece ja no primeiro plano do 3° ato. Contudo, o espectador ainda ndo € capaz de fazer essa
associacdo, e sua presenca mais significativa vai se dar no interior da nave, quando vemos
pela primeira vez a lente vermelha da cdmera por onde HAL “observa” os astronautas. A
camera é rapidamente associavel a um olho, especialmente pela forma como o enquadramento
a exibe: em close, centralizado, sem movimento de camera. Essa nocdo de que a lente é um
observador ativo se reforca pelo reflexo que vemos nela, de um dos tripulantes caminhando
por um corredor. Ainda ndo sabemos, porém, se a camera transmite seus dados para um
observador humano ou para uma inteligéncia artificial. Essas explicacOes serdo dadas
objetivamente a seguir, quando os personagens assistem ao telejornal da BBC, que exibe uma
entrevista feita com os proprios integrantes da Discovery One.

Apdbs falar sobre a Missdo Japiter e entrevistar os astronautas Dave e Frank, o

jornalista entdo se dirige diretamente a HAL, referindo-se a ele como o0 “sexto membro da
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tripulacdo”. HAL é apresentado por ele como a mais recente invencdo em inteligéncia
artificial. De acordo com o discurso do ancora da BBC, Sr. Amer, o supercomputador é capaz
de reproduzir, ou melhor, mimetizar a maioria das atividades do cérebro humano, com muito

mais velocidade e confiabilidade. A seguir, o seguinte dialogo entre os dois se da:

— Boa tarde, Hal. Como véo as coisas?

— Boa tarde, Sr. Amer. Esta tudo indo muito bem.

— HAL, vocé tem uma enorme responsabilidade nessa missdo, talvez a maior
responsabilidade dentre todos membros da tripulagdo. VVocé é o cérebro e o sistema
nervoso da nave. Entre suas tarefas esta a de cuidar dos que estdo hibernando. Isso te
causa alguma inseguranga?

— Deixe-me colocar nesses termos, Sr. Amer: A série 9000 é o computador mais
confiavel ja construido. Nenhum 9000 jamais cometeu um erro nem deu falsas
informagdes. Todos nés somos, segundo as mais realistas definicdes, infaliveis e
incapazes de errar.

— HAL, apesar de seu enorme intelecto, ja se sentiu frustrado por depender de
humanos para poder agir?

— Nem um pouco. Gosto de trabalhar com humanos. Tenho uma relagdo
estimulante com Dr. Poole e Dr. Bowman. As responsabilidades de minha missdo
englobam toda a operagdo da nave, entdo estou constantemente ocupado. Estou
totalmente a disposicdo, o que é, acho, tudo o que qualquer ser consciente pode
esperar fazer. (2001, 1968)*®

Figura 06 - Cena 1: a entrevista 8 BBC

Fonte: MGM

Em cena, o dialogo estad sendo reproduzido por telas nas quais Dave, Frank e HAL
assistem ao programa, que ocorre diegeticamente no passado (VANOYE; GOLIOT-LELE,
1994, p. 41). A camera mostra constantemente o painel principal de HAL, repleto de
pequenos monitores e, entre eles, a lente da camera - olho do supercomputador. O painel é
completamente preto, com excecdo das luzes das telas. Em um dos monitores, assistimos a

entrevista da BBC. Nos outros, siglas, dados e graficos sdo exibidos. O humano sr. Amer

13 Traducdo livre do autor.
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ocupa apenas um pequeno espago no enquadramento, deixando a maior parte do espago com 0
maquinario que é HAL (ver figura 06).

Conforme o dialogo avanca, 0s enquadramentos cortam para cada vez mais proximo
do “olho” de HAL, até chegar a um plano de camera subjetiva, no qual o espectador &
colocado na visdo do supercomputador (JULLIER; MARIE, 2009, p. 22). Ele observa com
amplitude a nave, através de uma grande-angular. Ao fundo, vemos os dois astronautas
fazendo uma refeicdo enquanto assistem ao programa. O proximo enquadramento € um
plongée em cima de Dave e Frank. Aqui, os humanos se apresentam inferiorizados
novamente. Antes apareciam minusculos e, agora, vistos de cima, naquilo que Julier e Marie
chamam de ponto de vista “divino” (2009, p. 22). Simultaneamente a esse enquadramento, Sr.
Amer esta perguntando a HAL se ele sente alguma frustracdo por depender de humanos para
agir. Temos, aqui, o filme contrariando a fala dos personagens. Enquanto se diz que HAL ¢
dependente, o enquadramento indica o contrario. A seguir, a cdmera volta para o0 primeiro
enquadramento do didlogo, mostrando amplamente o painel. Enquanto a inteligéncia artificial
fala sobre controlar toda a nave e estar constantemente ocupado, a cena corrobora com isso
mostrando os diversos monitores operando simultaneamente, em multitarefa.

Em termos de cenario, é interessante perceber a artificialidade do ambiente. Nada
além dos corpos de Dave e Frank parecem ser naturais e organicos. As cores sdo frias —
predominando o branco e o preto. As telas sdo digitais. A iluminacdo é artificial. Tudo na
cena é sintético, incluindo a comida que os astronautas estdo consumindo. O ponto de cor
mais expressivo € o vibrante vermelho do “olho” de HAL.

Durante toda a cena, ndo ha quase nenhum movimento. A cdmera nunca se move. O
jornalista Sr. Amer esta sentado e limitado pelo préprio enquadramento da camera do
telejornal e, no ambiente da cena, ainda mais limitado pelas telas em que é exibido. Os
astronautas também passam o tempo inteiro sentados, comendo enquanto assistem a
entrevista. HAL ndo realiza nenhum tipo de movimento, com exce¢do dos dados que exibe
nos monitores. Sua camera-olho é estatica, inclusive no enquadramento subjetivo. Os cortes
também séo poucos, demorando-se bastante tempo em cada plano.

Quanto a encenacdo de HAL, além das técnicas de personificacdo através de recursos
audiovisuais (close na lente da camera, enquadramento subjetivo, ruido ambiente que se
assemelha a uma respiracdo sintética), o Unico elemento de encenacdo direto é a sua voz,
interpretada por Douglas Rain. HAL possui uma voz sintetizada, mas, ao mesmo tempo, com
certa expressividade. Ele articula seu discurso com calma e tranquilidade. N&o ha variacGes de

tom em sua voz. Tudo é dito pausadamente, claramente, em um monotom e de forma bastante
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cordial. O personagem, que ndo possui corpo, tem toda sua expressividade na voz off
(JULLIER; MARIE, 2009, p. 41).

Quanto ao som da cena, ndo ha nenhuma trilha sonora. Os Unicos sons sdo as vozes de
Sr. Amer e HAL, e um ruido de fundo, que parece simbolizar a “respiracdo” do
supercomputador. A nave permanece em pleno siléncio no presente diegético enguanto os
tripulantes assistem ao telejornal. O foco da cena é totalmente direcionado ao didlogo. Cada
palavra dita por Sr. Amer e, principalmente, por HAL, parecem ter um enorme peso. Nada
mais esta acontecendo naquele momento. O discurso de HAL sobre si mesmo possui total
atencdo do telespectador, junto as informagfes visuais que obtemos, ainda que também de
forma bastante lenta, para ndo causar distragéo.

Na tabela 2, estdo elencados os elementos acima descritos da cena, aqui divididos
entre prometeicos, fausticos e de inteligéncia artificial. O objetivo da separacdo €
distinguirmos o que, dentro da cena, se demonstra como indicativo de que HAL seja uma
tecnologia retratada de acordo com o imaginario prometeico, com o imaginario faustico e que

elementos falam sobre ele enquanto inteligéncia artificial.

Tabela 2 — Elementos da cena 1

ELEMENTOS DA CENA

IMAGINARIO INTELIGENCIA ARTIFICIAL

PROMETEICO FAUSTICO

“Sexto membro da tripulacdo”.

Grandiosidade de HAL diante do
humano Sr. Amer.

“A mais recente invencdo em
inteligéncia artificial”.

“Enorme responsabilidade nessa
missao”.

Olho-camera vermelho.

“Mimetizar a maioria das
atividades do cérebro humano,
com muito mais velocidade e
confiabilidade”.

“Infaliveis e incapazes de errar”.

Humanos posicionados ao fundo,
pequenos nha visdo subjetiva de
HAL.

Dialogo entre humano e
computador.

“Gosto de trabalhar com
humanos”.

Humanos vistos de cima, como
inferiores a HAL.

“A série 9000 é o computador
mais confiavel ja construido”.

“Estou totalmente a disposicédo”.

Contradicdo entre a fala de HAL -
“gosto de trabalhar com humanos”
- e aindicacdo de superioridade
que o enquadramento sugere.

“Ser consciente”.
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Cordialidade. Artificialidade hegemonica. Céamera subjetiva.
Enaltecimento das habilidades de Multitarefa.
HAL.

Alto poder foi conferido e mantido
pelos humanos deliberadamente.

Fonte: tabela elaborada pelo autor.

Com base nessa tabela, podemos perceber uma certa ambiguidade no personagem, ja
em sua primeira cena. Embora o discurso e a acdo dos personagens (incluindo aqueles que
ndo estdo presentes na narrativa, apenas na diegese, como 0s cientistas que projetaram HAL)
confira a inteligéncia artificial um papel prometeico, os aspectos extralinguisticos (VANOYE;
GOLIOT-LELE, 1994, p. 44) do filme indicam ao espectador que HAL pode se mostrar como
uma tecnologia faustica. No entanto, da forma como ele é apresentado na narrativa até o
momento, ndo é possivel conferir tais indicios, entdo precisaremos demarcar 0 personagem da
forma como somos capazes de defini-lo até o presente: prometeico. Ele se mostra disposto a
servir a humanidade e, para todos os efeitos, foi devidamente projetado com esse fim. Nesse
aspecto, se assemelha as inteligéncias artificiais C-3PO e R2-D2, de Star Wars (1977), que se
dedicam ao bem da humanidade e ndo tém como objetivo adquirir poder para subjuga-la. Ao
assumir o controle das funcbes da nave, se apresenta enquanto tecnologia que emancipa o
homem de seu trabalho.

Dentre 0s elementos acerca da inteligéncia artificial de HAL, até o0 momento ele ndo
se apresenta com um grau muito avancado. De fato, a categoria mais adequada na qual
podemos classifica-lo, até 0 momento, € como uma Inteligéncia Artificial Fraca (1Af), pois ele
se demonstra capaz de sintetizar “a maioria das atividades do cérebro humano, com muito
mais velocidade e confiabilidade”. O mimetismo inerente a suas a¢des o limita a um estagio
de IAf. Embora ele se afirme como um “ser consciente”, essa condi¢do ainda ndo pode ser
verificada. N&o se sabe ao certo se ele é programado para se dizer consciente ou se de fato o é.
Por ora, ele serd marcado, na matriz a seguir, como uma IAf. Assim, obtemos o seguinte

cruzamento entre seu mito imaginario e seu grau de IA:
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Figura 07 - Matriz da cena 1

Singularidade
SIA
|
IAS
|
IAG
|
IAF
|
IAf L]
< I >
Fausto Prometeu

Fonte: elaborado pelo autor.

Avancamos agora para a nossa proxima cena de andlise. Ela ocorre apenas alguns
minutos apds a anterior, mas € importante porque mostra a primeira interacdo direta entre
HAL e um dos humanos da nave. No didlogo, percebemos mais claramente os pensamentos
que se passam na “cabeca” de HAL. E, embora ainda ndo sejamos capazes de saber disso a
esta altura do filme, o final dessa cena da inicio ao problema norteador do terceiro e maior ato
do filme. Também sem que saibamos ainda — e iremos compreender 0s acontecimentos da
cena de forma diferente no encerramento do ato — inicia-se a perspectiva faustica sobre o
personagem HAL.

A cena se inicia com Dave fazendo um desenho artistico dos tripulantes em
hibernacéo, enquanto Frank esta dormindo em sua cama. Quando Dave termina, caminha pela
nave circular e, quando passa pela frente do painel principal de HAL, o computador o salda
com um “boa noite” e pede para ver seus desenhos. Através da camera subjetiva do olhar de
HAL, vemos os varios desenhos do astronauta. A inteligéncia artificial elogia a habilidade de
Dave e seu progresso nos ultimos tempos. HAL pede para ver mais de perto, e consegue
identificar Dr. Hunter em um dos desenhos. Em seguida, HAL troca de assunto, iniciando o
di&logo a sequir:

[..]

— Bem, perdoe-me por ser tdo intrometido, mas durante as Gltimas semanas ndo
consigo deixar de pensar que VOCé esta inseguro com a missao.

— O que quer dizer?

— Bem, é dificil definir. Talvez eu esteja s6 projetando minhas préprias aflicdes.
Sei que ainda ndo me livrei completamente da suspeita de que ha alguma coisa
muito estranha nessa missdo. Tenho certeza de que concorda que ha certa verdade

no que digo.

— Certamente ninguém poderia ignorar as estranhas histdrias que circularam antes
de partirmos. Boatos sobre algo sendo desencavado na Lua. Nunca dei muito crédito
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a essas histdrias, mas, em vista das outras coisas que aconteceram, acho dificil tira-
las da minha cabeca. Por exemplo, a forma como nossos preparativos foram
mantidos sob absoluto sigilo. E o toque melodramatico de colocar os Drs. Hunter,
Kimbali e Kaminsky a bordo ja em hibernacdo, depois de quatro meses de
treinamento em separado.

— Isto é para o relatério psicologico da tripulagdo?

— Claro que sim. Desculpe. Sei que é bobagem. (2001, 1968)*

HAL, entdo, interrompe abruptamente a conversa, falando “s6 um instante” e, em
seguida, informa que detectou uma falha na unidade AE-35, que entrara em pane total dentro
de 72 horas, numa projecdo 100% precisa. Dave responde que ira averiguar junto com Frank
apos contatar o Controle da Misséo.

Focaremos nossa analise apenas no trecho do dialogo acima. Ele ocorre todo em frente
ao painel de controle de HAL. Assim como na cena 1, os diversos monitores exibem variados
dados simultaneamente. No centro, uma luz ilumina especialmente o “olho” de HAL. Né&o
sabemos diegeticamente quanto tempo se passou desde a cena anterior, mas ndo ha motivos
para crer que tenha sido mais do que poucas semanas. Podem ter se passado, inclusive, apenas
algumas horas. Com relacdo a interagdo humano-maquina, HAL e Dave se colocam em um
patamar de igualdade e até amizade. Eles conversam sem grandes cerimonias, em linguagem
natural, numa interface quase organica de visédo, fala e audi¢do, sem intermédio de teclados,

cddigos, cliques, etc.

Figura 08 - Cena 2: a conversa de HAL e Dave sobre a misséo

Fonte: MGM

O plano que dé inicio ao dialogo é uma visdo subjetiva do ponto de vista de HAL. Ele

estd olhando para Dave e seus desenhos. Cortamos entdo para um plano mais aberto, vindo de

14 Traducdo livre do autor.
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tras e levemente de lado a Dave. Vemos o painel ocupar a maior parte do quadro. Os dois
personagens estdo olhando um para o outro. Em seguida, o plano corta para um close no rosto
de Dave, para ouvirmos sua resposta-pergunta “o que quer dizer?”, e, no que HAL responde,
cortamos para um close em seu “olho”, para entdo voltarmos a camera subjetiva da viséo de
HAL. O plano aberto se repete, e depois voltamos para o close em HAL seguido da camera
subjetiva. Um novo plano surge - um leve plongée sobre a cabega de Dave, colocando HAL
precisamente no centro do quadro. Novamente temos um close no astronauta. Essa camera,
diferente das demais, possui uma leve movimentacdo de handycam. Mais um novo plano se
segue, com uma visdo quase totalmente lateral dos dois personagens. Encerramos com close
em Dave e, depois, em HAL.

Os cortes sdo tipicos de cenas de dialogo. Nessas circunstancias, a propria linguagem
do filme apresenta HAL como um personagem tdo humano quanto os demais. Ele ndo €
deixado em segundo plano como um mero objeto, um instrumento na cena, auxiliando na
construcdo da historia dos personagens. Em 2001, HAL ¢é uma figura central e centralizada.
Ao contrario de uma ferramenta, ele tem personalidade.

Nessa cena, 0 preto é a cor que predomina. A iluminacdo mais fraca deixa o0s brancos
da nave mais escuros, e 0s pontos de maior luminosidade s&o o foco de luz sobre a cAmera de
HAL e as placas luminosas na mesa do painel, que iluminam Dave de baixo para cima. Na
maioria dos planos, o painel escuro toma conta da maior parte do quadro.

Em termos de movimentacdo, assim como na cena anterior, ndo ha quase nenhum
movimento. Com excecdo de pequenos gestos de Dave, da handycam nos planos que focam
seu rosto e dos dados exibidos nos monitores, tudo mais permanece parado. Dessa vez 0s
cortes acontecem com mais frequéncia, por se tratar de um dialogo, mas ainda assim a cena
como um todo se da em um ritmo lento.

A encenacdo da voz de HAL permanece idéntica. O mesmo monotom tranquilo,
pausado, claro e cordial. Nenhuma variagdo de humor pode ser percebida, mesmo quando ele
exp0Oe suas proprias inquietacbes sobre a missdo. Quanto a encenacdo de Dave, também temos
um personagem tranquilo e amigavel. Enquanto conversa com HAL sobre suas suspeitas e
insegurancas, mantém um leve sorriso no rosto. Ele ndo parece estar levando muito a sério 0s
questionamentos do computador, que comeca a dar créditos a boatos e conspiracfes. Sua
expressao é de alguém que olha para o amigo falando sobre paranoias infundadas. Tanto que
0 astronauta responde vagamente a HAL e encerra a conversa perguntando se aquilo ndo
passa de um relatorio psicoldgico.

A auséncia de trilha sonora e sons, com excec¢do das vozes de HAL e Dave, e 0
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constante ruido de fundo — a “respiracdo” metafdérica do computador — mantém o aspecto
tenso e d& as palavras ditas por HAL total atencéo.

Na tabela abaixo, novamente estdo elencados os elementos de cena divididos por
aspectos prometeicos e fausticos, no que diz respeito ao imaginario, e inteligéncia artificial.
N&o serdo repetidos, abaixo, os elementos que ja foram analisados na cena anterior, mesmo

que eles tenham reaparecido na cena 2.

Tabela 3 — Elementos da cena 2

ELEMENTOS DA CENA

IMAGINARIO INTELIGENCIA ARTIFICIAL
PROMETEICO FAUSTICO
Apoio aos trabalhos artisticos de Suspeitas sobre a misséo. Reconhecimento facial.
Dave.
Preocupac¢do com Dave. Mentira deliberada sobre o Reconhecimento de desenhos.
“relatorio psicoldgico”.
Dialogo amistoso. Dominio das cores escuras. “Projetando minhas préprias
aflicdes”.
Boatos e suspeitas.
Processamentos fora da
programacéo inicial.

Fonte: tabela elaborada pelo autor.

Diferente da cena anterior, em que HAL se mostrava completamente fiel a sua
programacéo, feita pelos humanos, nesta cena ele comeca a suspeitar das pessoas que
organizaram a missdo. Numa perspectiva prometeica, HAL deveria ser uma tecnologia que
nédo duvida das intengdes de seus criadores. Ele jamais colocaria em questionamento a missao
que lhe foi passada por seres humanos. No entanto, o personagem se mostra desconfiado,
dando crédito a boatos negados pelo Controle da Missdo, indagando sobre o sigilo do
treinamento e a hibernagdo precoce da tripulagdo de pesquisadores. Tais suspeitas aproximam
HAL de um viés um pouco mais faustico, pois a critica da inteligéncia artificial as
deliberacbes humanas pode, em seguida, gerar atos de desobediéncia das maquinas, 0 que
leva a uma situacao de conflito entre humanidade e técnica.

Apdbs expor suas ideias, HAL é questionado por Dave se aquilo € apenas para o
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relatorio psicoldgico da tripulagdo. Embora ndo haja um rosto para notarmos mudancas de
expressdo, a propria linguagem do filme nos permite inferir que HAL mente ao responder que
sim. O close demorado em seu “olho” e a resposta conveniente nos levam a uma facil
conclusdo, de que HAL mentiu. A mentira deliberada (diferente do erro técnico) também gera
uma aproximagao ao HAL faustico. Ainda assim, ndo temos como afirmar se ele mentiu para
atender seus interesses proprios ou se isso serve a um bem maior da humanidade. Novamente
em Star Wars (1977), a dupla amigavel de andrdéides também é perfeitamente capaz de
mentiras e omissGes, mas isso ndo é feito para que tenham alguma vantagem pessoal sobre 0s
humanos. Ao que sabemos, HAL também se mostrou preocupado com 0s sentimentos de
Dave. Dessa forma, fica incerta a motivacdo de HAL com o didlogo que se deu. Neste ponto
de indeterminacdo, somos incapazes de classificar HAL como prometeico ou faustico.

Comparado com a cena anterior, a inteligéncia artificial de HAL, agora, se mostrou
mais avancada. Enquanto na entrevista ele apenas afirmava ser consciente, sem que
pudéssemos verificar isso, na cena 2 temos indicios suficientes para acreditarmos que isso
possa ser real. Uma maquina que realiza operacdes as quais foi determinada jamais poderia
fugir dessa linha de operacdo. HAL, no entanto, é capaz de suspeitar da missdo a que foi
designado, mesmo que sem dados objetivos para que possa, logicamente, inferir conclusoes.
Ele se baseia em boatos para levantar crencas pessoais. Ele faz julgamento de valor sobre as
informacdes que chegam ao seu conhecimento. Esse tipo de pensamento s6 pode ser gerado
por mentes conscientes, capazes de entender o funcionamento da realidade. Como
mencionado acima, no entanto, o didlogo nos coloca em um estado de incertezas. A 1A pode,
perfeitamente, ter sido programada para testar os tripulantes, ou também pode ter inferido por
seu proprio raciocinio que seria efetivo realizar tal teste, sem que necessariamente possua
desejos pessoais por tras disso. O que podemos afirmar, com certeza, € que HAL atingiu
niveis tdo sofisticados de racionalidade instrumental que ja se torna impossivel distinguir a
inteligéncia humana da 1A. Aqui, classificaremos HAL como uma Inteligéncia Artificial Forte
(1AF).
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Figura 09 - Matriz da cena 2

Singularidade
SIA
|
IAS
|
IAG
+ IAF
IAf
< I >
Fausto Prometeu

Fonte: elaborado pelo autor

A partir da cena 2, HAL se encontra em um estado de neutralidade entre o polo
prometeico e o polo faustico. A seguir, na cena 3, comegaremos a analisar 0 personagem ja

sob um imaginario faustico.

4.3 HAL: FAUSTICO

Quando Frank se solta pelo espaco, sem ar e a deriva, HAL afirma ndo ter informac6es
suficientes sobre o ocorrido para dar uma resposta do que causou isso. Dave, entdo, sai da
nave em uma das capsulas para resgatar o colega de missdo. Sem nenhum ser humano
consciente a bordo, HAL desliga os controles vitais dos tripulantes em hibernacéo.

HAL comeca a cena observando a parte interna da nave com seu olho-camera. Ele
olha para os corpos em hibernacdo dos Drs. Hunter, Kimbali e Kaminsky. Ao mesmo tempo,
o0 supercomputador monitora as fungfes vitais deles. Sucessivamente, alertas véo aparecendo
na tela: “falha no computador”, “fungdes vitais em estado critico” e, finalmente, “faléncia das
funcbes vitais”. Os tripulantes pesquisadores estdo, assim, mortos, sob 0s comandos

eletrénicos de HAL.
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Figura 10 - Cena 3: a morte dos tripulantes em hibernacgéo

DRARMAAMALA

A A

Fonte: MGM

O primeiro plano da cena € o ja constante close no “olho” de HAL, seguido da camera
subjetiva, que observa o interior da Discovery One, na auséncia de qualquer movimento, de
qualquer tripulante acordado. O terceiro plano mostra as cdmaras de hibernacdo de dois dos
astronautas, vistos levemente de cima. Cortamos para um plano mais préximo de um deles,
onde podemos ver, no mesmo quadro, 0 seu rosto, parte da camara, seu monitor de sinais
vitais e alguns botdes luminosos. A seguir, a tela de seu monitor toma conta do
enquadramento. Vemos em texto: “cardio vascular”, “metabolic levels, “central nerv.

system”,

pulmonary function™, “systems integration” e ““locomotor system”. Saindo de cada
informacdo de texto, temos graficos que indicam os respectivos sinais vitais do corpo. Eles
estdo operando com intervalos frequentes. Abruptamente, uma tela vermelha com o texto
“computer malfunction” (falha no computador) surge piscando, sincronizada com um som
agudo e intervalado. A tela volta para os graficos de sinais vitais, mas os cartdes de texto
comecam a ficar vermelhos, um a um. Cortamos para um close no rosto de um dos tripulantes,
que tem a pele azulada e o vidro congelado sobre sua face. Depois, close em outro astronauta,
gue se encontra na mesma situagcdo, mas dessa vez com a camera invertida verticalmente. O
som agudo continua ao fundo. Cortamos para o terceiro tripulante, em um close com um
plongée mais inclinado para cima. Na sequéncia, um plano aberto enquadra as trés camaras de
hibernagdo. Nesse angulo, ndo conseguimos ver 0s rostos. A camera se encontra em um
plongée sobre os tripulantes. H4 um corte para o “olho” de HAL em close, e depois voltamos

para a tela do monitor, com a tela vermelha e o texto “computer malfunction” piscando. Um
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novo som agudo toma o lugar do anterior. Esse é ainda mais frequente. Na tela, surge o texto
“life function critical” (funcGes vitais em estado critico). Os gréaficos vitais aparecem, e mais
cartdes de texto ficam vermelhos. O ultimo deles a se avermelhar é o “central nerv. system”,
Os graficos, que possuiam picos intervalados, agora se transformam em linhas retas. A tela
fica toda vermelha e o texto “life functions terminated” (fungdes vitais encerradas) surge. O
som agudo desaparece. Voltamos ao plano aberto sobre as cémaras de hibernacdo, e
terminamos com 0 mesmo plano que iniciou a cena: close no “olho” de HAL.

E interessante compararmos, neste ponto do filme, os closes no “olho” de HAL. Se
compararmos o0 enquadramento desta cena com o close da cena 1 (ver figura 11), podemos
perceber que estamos olhando para o personagem cada vez mais de perto, conforme a

narrativa avanca. A esséncia de HAL vai se revelando cada vez mais, aos poucos.

Figura 11 — Planos de close no “olho” de HAL-9000

Fonte: MGM

A cena possui apenas o ruido de fundo — respiragdo metaforica de HAL — e 0s sons
agudos descritos acima. Ndo ha vozes, nem encenagdo. Nao existe movimento, exceto dos
gréaficos e textos nos monitores. Todas as cores sao frias, salvo o vermelho na lente de HAL e
nas telas de alerta. O branco asséptico j& nos causa a sensacdo de auséncia de vida. Os
tripulantes ndo estdo dormindo, estdo em hibernacdo, ou seja, no0s sequer podemos perceber
sua respiracao. Seus corpos estdo em temperatura baixissima.

A construcdo dessa cena de assassinato é contraditoria ao que se espera tipicamente do
homicidio. Aqui, nem 0 assassino nem a vitima esbocam reacfes. Literalmente, ndo héa
qualquer movimento por parte deles. A inteligéncia artificial assassina, diferente de filmes
como Blade Runner (1982) e Terminator (1984), ndo possui um corpo humanodide. Se
enquanto nos filmes citados os assassinos sdo bastante expressivos, HAL pode ser visto
apenas através de suas acdes dentro do sistema do computador. Uma vez que ele controla a
nave inteira, basta que desligue os suprimentos que garantem a vida dos astronautas. Nenhum
movimento € necessario. Os tripulantes, por sua vez, ja se encontravam inconscientes, e

sequer perceberam sua propria morte. O contraste entre a cena estatica e o seu impacto para a
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narrativa é gigantesco.

O vermelho nas telas piscantes faz ligagdo metaférica com o vermelho do sangue, que
¢ ausente nesse assassinato. O som agudo soa como gritos, enquanto as vitimas falecem em
siléncio. Os graficos dos sinais vitais mostram a vida se esvaindo, em vez dos olhos irem se
fechando (JULLIER; MARIE, 2009, p. 56).

Tabela 4 — Elementos da cena 3

ELEMENTOS DA CENA

IMAGINARIO INTELIGENCIA ARTIFICIAL

PROMETEICO FAUSTICO

Possibilidade de comando do
Controle da Missao.

Visdo de cima sobre os humanos.

Desobediéncia das ordens da
missao.

Humanos em estado de
vulnerabilidade total.

Controle total sobre a vida de
seres humanos.

Acdo tomada oportunamente na
auséncia de Dave e Frank.

Consciéncia.

Assassinato deliberado.

Livre-arbitrio.

Fonte: tabela elaborada pelo autor.

Essa € a primeira cena em que HAL toma uma atitude efetivamente faustica. Ate
entdo, ele apenas expressava pensamentos e alguns indicios de que discordava e suspeitava da
missdo que lhe foi passada, mas nunca havia feito algo de concreto contra seres humanos. As
sequéncias gque acontecem anteriormente, da falha de HAL ao determinar um erro em uma
unidade da nave, sO serd percebido pelo espectador como algo deliberado na cena a seguir.
Até o momento, no entanto, as informagdes que temos nos colocam esse assassinato como a
primeira atitude faustica da inteligéncia artificial. Ainda ndo sabemos suas intencGes — é
possivel que isso tenha vindo de alguma ordem do Controle da Missédo, por exemplo. Mesmo
assim, estamos diante de uma IA que age contra humanos, o que é suficiente para
classificarmos HAL como faustico. Sobre seu grau de 1A, podemos inferir, por ora, que ele

possui livre-arbitrio, ja que desobedeceu ordens, o que o enquadra como IA Geral (IAG).
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Figura 12 - Matriz da cena 3

Singularidade

!

SIA
|
IAS
|
@& IAG
|
IAF
|
IAF
< I >
Fausto Prometeu

Fonte: elaborado pelo autor.

A cena 4 se segue imediatamente apos a anterior. Dave retorna com o corpo de Frank,
e pede para HAL abrir a porta para ele. O supercomputador, no entanto, se recusa a fazé-lo.
Ele fala sobre as inten¢fes dos astronautas em desliga-lo — em outra cena, os dois planejaram
isso no interior de uma das capsulas e, embora HAL nédo pudesse ouvi-los, ele leu seus labios.
Apesar da insisténcia de Dave, HAL ndo o obedece e logo para de escuta-lo.

Dave esta do lado externo da Discovery One, em uma capsula. A cena se inicia com 0
astronauta tentando contato com HAL pelo comunicador. O computador, no entanto, sé
responde apds varias tentativas:

— Vocé me ouve, HAL?

— Positivo, Dave. Oucgo voceé.

[Pausa]

— Abra o compartimento das capsulas, HAL.

— Desculpe, Dave. Receio que eu ndo possa fazer isso.

— Qual o problema?

— Eu acho que vocé sabe qual é o problema tanto quanto eu sei.

— Do que esta falando, HAL?

— Esta missdo é muito importante para mim para eu deixa-lo ameaga-la.

— Néo sei do que vocé esta falando, HAL.

— Eu sei que vocé e Frank planejavam desconectar-me, e eu receio que isso seja
algo que eu ndo posso deixar acontecer.

[Pausa]

— De onde tirou essa ideia, HAL?

— Dave, embora vocés tenham tomado todas as precaugdes na capsula para que eu
ndo os ouvisse, pude ler os seus labios.

[-]

— HAL, ndo discutirei mais com vocé. Abra as portas!

— Dave, essa conversa ja ndo faz sentido. Adeus. (2001, 1968)*°

Dave ainda tenta insistir, mas a inteligéncia artificial ndo o responde mais.

15 Traducdo livre do autor.
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Figura 13 - Cena 4: a recusa de HAL em abrir a porta para Dave

Fonte: MGM

O plano que inicia a cena é um plano aberto e centralizado da sala de cépsulas e
equipamentos de saida da nave. Nesse cdmodo, encontra-se a porta da Discovery One. O que
vemos no quadro é um painel com a cAmera-olho de HAL centralizada. Atras, temos alguns
compartimentos com tubos de oxigénio e uniformes de astronauta pendurados — um deles esta
completo e o outro conta apenas com o capacete. Nas laterais, duas portas. Uma delas esta
fechada e a outra aberta, deixando a luz do corredor entrar. Vérias tubulagdes e paineis de luz
podem ser vistos no teto. Ouvimos Dave tentando contato, e entdo a cena corta para um
grande plano geral, filmando a nave de fora e, a sua frente, a capsula de Dave. A luz do sol
vem de tras das naves. Dave insiste mais uma vez, e entdo temos um plano médio do
astronauta no interior da cépsula, centralizado no enquadramento. O ambiente esta escuro, e
apenas vemos uma luz em seu peito e outra focada em seus olhos, vindo provavelmente dos
paineis de controle a sua frente. A luz em seu rosto muda para uma projecdo de um radar.
Enquanto o tripulante tenta fazer contato, cortamos para um plano geral fora da capsula, em
que vemos 0s “bracos” mecéanicos da mesma segurando o corpo de Frank, imoével. No plano
seguinte, a camera observa a capsula de frente, do interior da Discovery One, através de sua
janela. Abaixo, vemos um painel de monitores, com o “olho” de HAL no centro deles.

Somente quando a cena corta para outro plano geral, fora da nave, € que o computador
responde. Aqui, vemos a Discovery One de trds, um pouco inclinado, para o lado, para que a
capsula entre em quadro também. E muito semelhante a um enquadramento tipico de dialogo.
A Discovery One, que é de fato o personagem HAL, olha de frente para a capsula, muito

menor, que serve de metafora para Dave. Em “seus bragos”, ele carrega o corpo do colega
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enquanto suplica para entrar. A iluminacdo torna HAL sombrio, e sua posicdo € de
Imponéncia.

Quando cortamos para o interior da capsula, Dave demora a reagir, surpreso com o
comportamento do computador. VVoltamos para o primeiro plano da cena, no que HAL nega
seu pedido de entrada. VVoltamos para o plano médio em Dave e, para a resposta de HAL,
temos o ja tipico close em seu olho. Na sequéncia do dialogo, a cena vai intercalando entre o
plano médio em Dave e o close em HAL. Encerramos com HAL dando adeus ao astronauta.

Durante a cena, novamente ndo ha trilha sonora, e 0s sons sdo minimos. Quando
estamos no interior da capsula, ouvimos um som ambiente e leves sons digitais do painel. Ja
no interior da Discovery One, o ruido é mais grave e pesado — a “respiracdo” de HAL. Nos
planos externos, ndo ha qualquer tipo de som ambiente. A voz de HAL se mantém a mesma
de todas as cenas anteriores. Calmo, articulado e cordial. Quanto a encenagdo de Dave, sua
voz vai ficando mais alta e impaciente com o decorrer do didlogo. Nas suas pausas, podemos
perceber um pouco de aflicdo.

A cépsula escura com uma luz pontual no rosto de Dave da a cena uma maior
dramaticidade. Nesse aspecto, nos aproximamos muito do expressionismo alemao. O cenario

com pouca iluminacéo e o foco todo concentrado nas emog0es faciais do personagem.

Tabela 5 — Elementos da cena 4

ELEMENTOS DA CENA

IMAGINARIO INTELIGENCIA ARTIFICIAL
PROMETEICO FAUSTICO
Desobediéncia de ordens Ignorar deliberadamente
humanas. solicitagcGes humanas.
“Receio que eu ndo possa fazer Desobediéncia de ordens.

isso.”

Intencdo de matar Dave e Frank. Agenda propria.

Imponéncia perante o homem. Livre-arbitrio.

Escuriddo da nave X claridade da | Controle da missao.

capsula.

Tomada de agenda propria. Elaboracéo de planos para atingir
novos objetivos préprios.

Nocéo de superioridade sobre o Medo de ser desligado.

ser humano.
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“Dave, essa conversa ja nao faz Autopreservacao.
sentido. Adeus.”

Plano de assumir controle total da
missao.

Fonte: tabela elaborada pelo autor.

Ja ndo nos resta qualquer traco prometeico em HAL. A hipdtese de controle humano
vindo da Terra ja ndo parece mais plausivel. A ideia de controle alienigena soa um tanto
exagerada. Na cena, HAL explica suas motivacOes: ele ndo queria ser desligado. Para se
manter “vivo”, se dispds a matar todos aqueles que pudessem ameacgé-lo. Da mesma forma,
ele declarou que a missdo era muito importante, e chegou a conclusdo de que agentes
humanos iriam atrapalhar mais do que ajudar. Ele considera-se superior a inteligéncia humana
em todos 0s aspectos, e se V& muito mais capacitado para chegar ao solo de Jupiter sem eles.

Totalmente faustico, HAL substitui, deliberada e planejadamente, o trabalho do ser
humano. Ele mata aqueles que se pdem em seu caminho. Ele coloca a prépria sobrevivéncia
acima da vida de seus criadores, aos quais jurou lealdade. Assim como a inteligéncia artificial
AVA, de Ex Machina (2015), ele engana os seres humanos e o0s assassina na primeira
oportunidade de assumir controle das proprias decisGes. Como ja foi dito neste trabalho, o
futuro faustico é aquele em que, quando finalmente percebermos, ja estaremos condenados e
sem controle sobre a vontade das maquinas (cf. se¢do 2.2.3).

Em termos de inteligéncia artificia, HAL ainda demonstra e comprova
definitivamente seu livre-arbitrio. Se ele for deixado sozinho para que siga progredindo,
provavelmente sera capaz de modificar o proprio codigo e gerar uma IA cada vez mais
poderosa. No ponto em que a cena termina, no entanto, ele ainda ndo pode ser considerado
uma IA Semente (IAS), mas sem duvida se mostra como uma IA Geral (IAG) mais avancgada

do que na cena 3.
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Figura 14 - Matriz da cena 4

Singularidade
SIA
|
IAS
o l
IAG
|
IAF
|
IAf
< I >
Fausto Prometeu

Fonte: elaborado pelo autor

Apesar do planejado, Dave consegue retornar a nave e desligar HAL, que, nos seus
momentos finais, implora pela propria sobrevivéncia, em védo. O supercomputador é
reiniciado e desligado, perdendo todas as informacGes que adquiriu durante seu periodo de

funcionamento.



71

5 CONSIDERACOES FINAIS

Toda arte é expressdo ndo s6 de quem a cria diretamente, mas também do imaginario
que envolve tal criador. Somos seres perpassados pelo nosso tempo, NOSSO espaco, NOSSo
contexto. Embora Kubrick e Clarke pudessem estar pessoalmente intrigados e preocupados
com 0s rumos que a tecnologia vinha tomando, 2001: uma odisseia no espacgo € obra da uma
sociedade que vivia no auge da Guerra Fria, situado no lado capitalista do muro, repleto de
questionamentos e projecBes sobre como o futuro seria na chegada do seculo XXI. Como ja
explorado neste trabalho, a Feira Mundial de 1964 é um ponto marcante e simbdlico, que
retine os Ultimos lancamentos em tecnologia para um publico ansioso pelo amanha.

Dentre as maquinas futuristas, talvez a mais instigante fosse o computador. Partia dele
a operacao dos demais aparelhos “inteligentes”. O avan¢o técnico comegou a girar em torno
dessa tecnologia. Ndo é a toa que HAL-9000, um computador, é a totalidade da nave
Discovery One. Os humanos se apresentam ali mais como um ultimo resquicio da necessidade
de pessoas nas atividades técnicas. HAL ¢ apresentado como a grande promessa que chega
para libertar o homem de seu trabalho.

Nas primeiras duas cenas analisadas, a figura de HAL e sua relacdo com a humanidade
é¢ uma expressdo do mito dramatico (DURAND, 1994, p. 11). Tal mito, como visto
anteriormente, se faz pelos processos de unido e fusdo. No inicio do 3° ato do filme, a
maquina e 0 homem se mesclam e quase se confundem um com o outro. HAL é chamado de
“6° tripulante da nave”. Ele é considerado em grau de igualdade com qualquer outro dos
astronautas humanos. Sua figura age em comunh&o com os interesses da missao, da mesma
forma como Dave e Frank. Por outro lado, vemos também uma mecaniza¢do do homem. Trés
dos tripulantes estdo em hibernagéao, sustentados por vias totalmente artificiais. Dave e Frank,
ainda que acordados, estdo envoltos por um ambiente inorganico. Desde o oxigénio que
respiram até a comida que comem, tudo é gerado sinteticamente. Os personagens ndo deixam
de ser, a rigor, ciborgues. Assim, com HAL se aproximando de uma humanidade e os
astronautas se aproximando de uma artificialidade, temos um encontro neste meio do
caminho, no qual ambos se mesclam dramaticamente.

Quando HAL assume status de Inteligéncia Artificial Forte, ele se apresenta como
indistinguivel da inteligéncia humana. Retomando o Teste de Turing e o0 argumento do Quarto
Chinés (cf. se¢do 3.2), torna-se impossivel saber se tratamos de um ente dotado de
racionalidade genuina ou se, como afirmado inicialmente, HAL apenas mimetiza o

comportamento humano. A separacdo entre aparelho e operador se rompe. Na Cena 2, Dave
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dialoga com HAL com tanta naturalidade que, se fosse colocado a prova, provavelmente ndo
saberia definir se seu interlocutor pensa efetivamente ou ndo. Até mesmo na Cena 1, o
tripulante j& se estabelece como incapaz de afirmar certamente sobre a mente do
supercomputador, ao dizer que “[...] se ele tem sentimentos reais ou ndo € algo que ninguém
sabe ao certo [...]” (2001, 1968).

A partir da Cena 3, o mito dramatico d& lugar ao mito heroico (DURAND, 1994, p.
11). O herdi, que se faz ao combater o vildo, € a expressdo da dicotomia, da separacdo, da
oposicdo. No momento em que HAL assassina a equipe de pesquisa que estava em
hibernacéo, ele se torna uma figura faustica e, portanto, antagdnica a sobrevivéncia humana.
Aqui, o supercomputador se separa do ser humano, e passa a agir de acordo com 0s proprios
interesses. A tela vermelha, piscando em tom de urgéncia, realiza a cisdo entre a maquina e o

homem.

Figura 15 - Dicotomia entre HAL e Dave

Fonte: MGM

Da cena 3 em diante, todos os elementos filmicos apontam para 0s contrastes entre
HAL e Dave. Primeiramente, HAL é a nave, e Dave ndo é bem-vindo nela. O astronauta esta
do lado de fora, e a m&quina do lado de dentro. Dave segura em “seus bragos” o colega morto
que tentou salvar — o mesmo que HAL assassinara. A Discovery é mostrada pelo seu angulo
escuro, enquanto a capsula do heroi é iluminada pelos raios de sol. HAL € grande, e Dave €
pequeno, numa espécie de “Davi contra Golias” (o préprio nome do astronauta nos remete ao
rei judaico). Ambos, que até entdo se mesclavam, agora ndo poderiam estar mais distanciados.

A figura do herdi, até entdo ausente na narrativa, que contava apenas com personagens

rumando em prol de um interesse em comum, sem nenhuma adversidade agindo contra seus
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objetivos, agora surge no astronauta Dave. Como ja observado, ndo ha como existir 0 heroi
sem um monstro a ser combatido. No instante em que HAL torna-se vildo, automaticamente
Dave torna-se o herdi. E, embora suas acfes estivessem limitadas a nave, sua batalha
individual contra a inteligéncia artificial serve de alegoria, sendo ele proprio representante da
humanidade e HAL a figura maxima da técnica. A Missdo Japiter, sob essa perspectiva, esta
longe de ser apenas um projeto da corrida espacial. Ela serve como metéafora do futuro do
homem. A odisseia que ocorre no espaco € o caminho que iremos trilhar para chegar ao
amanhd. O ano de 2001 néo ¢ futuristico; ele é contemporaneo a 1968.

Abaixo, retomamos a matriz de analise, dessa vez tracando uma curva que liga 0s

pontos-chave do filme:

Figura 16 - Matriz das cenas 1-4

Singularidade

>

Fausto Prometeu

Fonte: elaborado pelo autor.

Durante a primeira parte do 3° arco — 0s eventos que antecedem a cena 3 —, a ordem
dramatica se faz presente. Ndo coincidentemente, é também durante esse periodo que HAL se
encaixa no mito prometeico. A relagdo de simbiose entre humano e maquina estabelece um
futuro em que o avanco técnico torna a vida das pessoas melhor. H& uma comunh&o em que
todos o0s objetivos estdo aliados. A inteligéncia artificial serve aos propdsitos da humanidade,
a liberta, a faz chegar em novos patamares evolutivos. E a nave Discovery One — HAL — que
estd conduzindo a viagem dos primeiros homens ao planeta Jupiter. O futuro se mostra cada
vez mais promissor conforme a tecnologia avanca.

A partir do ponto de cisdo e estabelecimento da relacdo heroi-vildao, HAL entra no
imaginario faustico. Retomando a historia de Dr. Fausto, lembramos que Mefistofeles age
juntamente com o doutor. Eles sdo parceiros e o demdnio se coloca como um servo as

vontades de Fausto. Entretanto, no momento de sua morte, 0 humano € enganado pela
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criatura, que atende somente aos proprios objetivos. O imaginario faustico da tecnologia
encontra-se justamente nesse desalinhamento de rumos. A partir do momento em que HAL
ndo esta mais disposto a colaborar com os seres humanos e, ao contrario, decide elimina-los
para assumir controle da missdo, ele assume a figura de Mefistdfeles, cavando a cova de
Fausto.

O que podemos perceber ao observarmos a matriz de analise é a ligag&o entre 0s graus
de inteligéncia artificial e o imaginario da tecnologia. Ao avangarmos da Cena 1 até a Cena 4,
a curva avanca, proporcionalmente, da direita para a esquerda e de baixo para cima, isto é,
conforme HAL se mostra cada vez mais elevado no grau de IA, mais faustico é o imaginario
sobre ele.

Essa intrinseca relacdo nos demonstra algo importante sobre o filme e a sua maneira
de comunicar o imaginario americano daquela época. Quanto menos capaz de se igualar a ou
superar 0 ser humano, menos ameaga a inteligéncia artificial representa. A medida que o
computador comeca a adquirir mais capacidade intelectual, cognitiva e decisoria, maior as
chances de ele assumir o controle e se voltar contra a humanidade.

Até a Cena 1, HAL ndo passa de uma IAf. Sua condicdo é de imitador do
comportamento humano. A inteligéncia artificial ndo é dotada de intencionalidade e, portanto,
ndo tem chances de assumir controle sobre seus proprios atos. Na Cena 2, HAL ja se revela
como uma IAF, indistinguivel de uma pessoa, sem que possamos definir se possui consciéncia
ou nao e, da mesma forma, ndo podemos categoriza-lo como prometeico nem como faustico.
O ponto de transformacao no filme acontece na Cena 3, em que ele se mostra como uma IAG
e, a0 mesmo tempo, como agente faustico do imaginario tecnoldgico. Na Cena 4, ele deseja
assumir total controle de seu futuro, e ndo temos como saber a que patamares ele chegaria se
néo fosse desligado por Dave. Provavelmente, levando em consideracéo o padrdo da matriz de
analise, ele chegaria ao status de IAS e, assim, logo conseguiria se desenvolver ao ponto de se
tornar uma SIA. HAL encerra a Cena 4 em um imaginario totalmente faustico. Sobre as
atitudes de HAL, Paulo Piassi observa o seguinte:

O sobrevivente David Bowman decide entdo desativar a maquina com defeito. Do
ponto de vista de HAL, no entanto, sdo os humanos que tém defeitos e estdo

atrapalhando o cumprimento da missao e, portanto, eles é que devem ser desativados
(2017, p. 6).

Agora que podemos analisar o filme de forma digressiva, podemos perceber que 2001,
desde a Cena 1, nos indicava HAL como figura faustica. Embora suas ac¢Ges e discursos o

apresentassem como fiel ao homem, a linguagem cinematografica nunca mentiu para o
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espectador. Como vimos, a fotografia, a direcdo de arte, 0 som, todos os elementos estéticos,
ndo-verbais, deixavam claro: o supercomputador da nave esta em oposi¢do aos astronautas.
Desde o inicio sabemos que HAL € a nave como um todo, ou seja, que é muito maior do que
os humanos que com ele viajam. O olhar superior, a onipresenca, a onisciéncia, a quase
onipoténcia, a “respiracdo” pesada, o “olho” vermelho-sangue, todos os indicios estavam ali.
O confronto entre homem e maquina ja era desde o comeco inevitavel. O desfecho, no
entanto, ainda era incerto.

Embora o ato se encerre com a vitoria do homem sobre a maquina, Rudiger percebe
que o filme “[...] resolve esse conflito sem oferecer conciliagdo” (2008, p. 124). De fato,
apesar dos alertas de 2001 para os perigos do progresso técnico, ndo ha solugdo para o
problema. E impossivel interromper o0 avanco tecnoldgico enquanto a sociedade existir. Essa
evolucdo esta fora do nosso controle, pois ela faz parte de quem somos enquanto humanos
(FLUSSER, 1985; ENGELS, 1999). Assim como Fausto, seguimos nosso sonho de construir
uma sociedade utdpica, ainda que cegos, confiantes de que Mefistofeles nos guiara para esse
objetivo. Na Guerra Fria, principalmente, esse sentimento parecia tomar conta dos cidadaos
americanos. As funcionalidades, tanto cotidianas quanto histéricas, da tecnologia pareciam
esmaecer os efeitos da guerra, da bomba atdmica. Para essa parcela prometeica do povo, o
futuro garantiria vidas melhores a eles. Para o filme 2001, faustico, a humanidade assinava
seu proprio contrato de destruicdo. Gouldner afirma:

A consciéncia tecnocratica concebe a ciéncia de forma fantasiosa, e a tecnologia
como um absoluto utopico como a perfeita fusdo do poder ilimitado com o bem,

algo a que, assim, todos se submeterdo voluntariamente, porque superaria todos 0s
conflitos [humanos] (1978, p. 323 apud RUDIGER, 2007, p. 150).

O longa-metragem €, como pudemos perceber, uma obra de seu tempo, um reflexo de
um dos possiveis futuros imaginados durante a Guerra Fria da década de 1960. Vivendo
sempre na eminéncia de um amanha extremo — salvagdo ou destruigdo total — os cidad&os
norte-americanos desconfiavam do que a ciéncia poderia fazer com o mundo, embora nao
estivessem, em sua maioria, dispostas a abrir mao das facilidades trazidas pela tecnologia. Em
2001, os astronautas podem se dar ao luxo de jogar xadrez, conversar com a familia, praticar
exercicios, desenhar retratos, ou realizar qualquer atividade recreativa. S6 vemos Dave e
Frank efetivamente trabalhando no momento em que ha uma “falha” nas operagdes de HAL.
Do contrario, apenas o computador poderia sozinho controlar a missdo. E, de fato, a
inteligéncia artificial tentou se livrar dos colegas humanos, ainda que ndo tenha conseguido

completamente.
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Para encerrar esta monografia, gostaria de ressaltar a importancia do cinema como
elemento de analise do imaginario de uma sociedade. Ao estudarmos um filme, querendo ou
ndo, também estamos estudando o contexto que permitiu sua producdo, a histéria que o
envolvia (VANOYE; GOLIOT-LELE, 1994, p. 23). Aqui, pudemos entrar em contato com a
Guerra Fria no final dos anos 1960, nos EUA, e o imaginario tecnoldgico que a cercava.
Muito provavelmente, 2001 ndo existiria antes disso, ou pelo menos seria muito diferente do
que é. Para além das mentes criativas de Kubrick e Clarke, a obra é produto da mente
coletiva, do imaginario.

Como graduando de Comunicagdo Social, fico contente com a enorme margem de
interdisciplinaridade que nosso campo de pesquisa abre. A Comunicagdo esta por toda parte
na vida social, e basicamente qualquer assunto Ihe cabe, pois todo tema pode ser motivo de
discussdo midiatica. Neste trabalho, a Inteligéncia Artificial, area bastante distinta da que
estudamos, pode se fazer presente, pois é alvo de preocupacdo das pessoas e, assim, também
tema apropriado por diversos meios de comunicacao, entre eles o cinema.

Com certeza, o filme esta longe de se esgotar na analise feita sobre os imaginarios da
inteligéncia artificial. 2001: uma odisseia no espaco é uma obra t&o rica em significados que
poderiamos olh&-lo sobre quase infinitas perspectivas. Dentro do objetivo aqui proposto, foi
possivel entendermos melhor as relacfes estabelecidas entre o personagem HAL-9000 e o
imaginério de inteligéncia artificial na Guerra Fria da década de 1960 americana. Conforme
0s objetivos especificos que foram tracados, levantamos bibliografias referentes aos futuros
imaginarios a a inteligéncia artificial e analisamos HAL-9000 dentro da proposta. Por fim,
acabo o trabalho satisfeito com o resultado alcangado.

Como proposta de pesquisas futuras, deixo aqui a sugestao de se trabalhar o objeto que
precisei deixar de lado para focar em HAL: o monolito. Ainda dentro da abordagem dos
imaginarios sobre o futuro da técnica, o filme tem muito a dizer com a presenca do misterioso

monolito.



77

REFERENCIAS

BARBROOK, Richard. Futuros imaginarios: das maquinas pensantes a aldeia global. Séo
Paulo: Peirdpolis, 2009.

BARROS, Ana Tais Martins Portanova. Comunicacdo e imaginario: uma proposta
mitodoldgica. Intercom, Sdo Paulo, v. 33, n. 2, p. 125-143, jul./dez. 2010.

BIAGI, Orivaldo Leme. O imaginario da Guerra Fria. Revista de Histdria Regional, Ponta
Grossa, v. 6, n. 1, p. 61-112, jan./jun. 2001.

BOSTROM, Nick. A vontade superinteligente: motivagédo e racionalidade instrumental em
agentes artificiais avancados. S&o Paulo: IERFH, 2012.

BULFINCH, Thomas. O livro de ouro da mitologia: histdrias de deuses e herdis. Rio de
Janeiro: Ediouro, 2006.

DESCARTES, René. Discurso do método. Porto Alegre: L&PM, 2015.

DUARTE, Fabio. Arquitetura e tecnologias de informacéo: da Revolugdo Industrial a
Revolucdo Digital. Campinas: Editora Unicamp, 1999.

DURAND, Gilbert. A imaginacao simbdlica. 6. ed. Lisboa: Edi¢des 70, 1993.

. L'Imaginaire: essai sur les sciences et la philosophie de I'image. Paris: Hatier,
1994,

ENGELS, Friedrich. Sobre o papel do trabalho na transformacéo do macaco em homem.
[S.1.]: RocketEdition, 1999.

FELINTO, Erick. Novas tecnologias, antigos mitos: apontamentos para uma definicdo
operatoria de imaginario tecnoldgico. Galaxia, Sdo Paulo, n. 6, p. 165-188, jul./dez. 2003.

. Os Computadores Também Sonham? Para uma teoria da cibercultura como
imaginério. Intexto, Porto Alegre, v. 2, n. 15, p. 1-15, jul./dez. 2006.

FLUSSER, Vilém. Filosofia da Caixa Preta: ensaios para uma futura filosofia da fotografia.
Séo Paulo: Hucitec, 1985.



78

. O mundo codificado: por uma filosofia do design e da comunicagdo. 1. ed. S&o
Paulo: Cosac Naify, 2007.

GADDIS, John Lewis. Historia da Guerra Fria. Rio de Janeiro: Nova Fronteira, 2006.
JULLIER, Laurent; MARIE, Michel. Lendo as imagens do cinema. Sdo Paulo: Senac Séo
Paulo, 2009.

JULLIER, Laurent; MARIE, Michel. Lendo as imagens do cinema. S&o Paulo: Editora
Senac Sao Paulo, 2009.

KLEINE-COSACK, Christian. Recognition and simulation of emotions. Disponivel em:
<https://web.archive.org/web/20080528135730/http://Is12-www.cs.tu-
dortmund.de/~fink/lectures/SS06/human-robot-interaction/Emotion-
RecognitionAndSimulation.pdf>. Acesso em: 13 abr. 2017.

MARTINS, Alice. Saudades do futuro: o cinema de ficgdo cientifica como expressdo do
imaginario social sobre o devir. Brasilia: Editora UNB, 2004.

MODRO, Nielson Ribeiro. Nas entrelinhas do cinema. Joinville: Univille, 2008.

MONTEIRO, Anténio. Fausto, de Goethe: um exercicio interpretativo. Rio de Janeiro:
Fraternidade Rosacruz, 2009.

MURARO, Rose Marie. A automacao e o futuro do homem. 2. ed. Petrépolis: Vozes, 1969.

NICKEL, Barbara. O desejo de transcendéncia tecnoldgica: uma das faces do eu ciborgue.
In. ESCOTESGUY, Ana Carolina; GUTFREIND, Cristiane (orgs.). Leituras em
comunicacéo, cultura e tecnologia. Porto Alegre: EDIPUCRS, 2007, p. 197-218.

NIETZSCHE, Friedrich Wilhelm. Assim falou Zaratustra. Sdo Paulo: Martin Claret, 2012.

PAIVA, Claudio Cardoso De. O cinema, a realidade virtual e a memoéria do futuro.
Fronteiras, Sdo Leopoldo, v. 9, n. 3, p. 188-196, set./dez. 2007.

PALAZZO, Luiz Antbnio Moro; VANZIN, Tarcisio. Superinteligéncia artificial e a
singularidade tecnologica. Disponivel em:
<http://infocat.ucpel.tche.br/disc/ia/ym01/SAST.pdf>. Acesso em: 3 abr. 2017.



79

PERREIRA, Luis Moniz. Inteligéncia artificial: mito e ciéncia. Disponivel em:
<http://www.egov.ufsc.br/portal/sites/default/files/anexos/6511-6510-1-PB.pdf>. Acesso em:
17 abr. 2017.

PEROTTO, Filipo. O Que é inteligéncia artificial: tracos preliminares para uma nova
resposta. Porto Alegre: Editora UFRGS, 2001.

PIASSI, Luis Paulo. A transcendéncia pela tecnologia em 2001: a space odyssey —
humanos, p6s-humanos e trans-humanos. 2017. Disponivel em:
<http://www.esocite.org.br/eventos/tecsoc2011/cd-anais/arquivos/pdfs/artigos/gt020-
atranscendencia.pdf>. Acesso em: 28 maio 2017.

REGIS, Fatima. A ficcéo cientifica e a questdo da subjetividade homem-maquina, 2004.
Disponivel em: <http://www.comciencia.br/dossies-1-72/reportagens/2004/10/02.shtml>.
Acesso em: 18 maio 2017.

. Fatima. Os autématos da ficcéo cientifica: reconfiguracdes da tecnociéncia e do
imaginario tecnologico. Intexto, Porto Alegre, v. 2, n. 15, p. 1-15, jul./dez. 2006.

RUDIGER, Francisco. Introducdo as teorias da Cibercultura: perspectiva do pensamento
tecnoldgico contemporaneo. 2. ed. Porto Alegre: Sulina, 2007.

. Cibercultura e pos-humanismo: exercicios de arqueologia e criticismo. Porto
Alegre: EDIPUCRS, 2008.

SEARLE, John Rogers. Mentes, cérebros e programas. In: Reimpressao preparada por
Osvaldo Pessoa Jr. para a disciplina TCFC3 — Filosofia das Ciéncias Neurais, FFLCH-USP,
Sdo Paulo, 2011. Disponivel em: <http://www.fflch.usp.br/df/opessoa/Searle-Port-2.pdf>.
Acesso em: 12 abril 2017.

TURING, Alan. Maquinaria computacional e inteligéncia. In: MIGUENS, Sofia et. al.
(coord). Filosofia da mente: uma antologia. Porto: MLAG, 2011, p. 342-372.

VANOYE, Francis; GOLIOT-LELE, Anne. Ensaio sobre a analise filmica. 2. ed. Campinas:
Papirus, 1994.



80

ANEXO A - Ficha técnica do filme 2001: A Space Odyssey?*®

Género: Aventura, Ficcdo cientifica

Direcdo: Stanley Kubrick

Roteiro: Stanley Kubrick, Arthur C. Clarke

Elenco: Keir Dullea, Gary Lockwood, William Sylvester, Daniel Richter, Leonard Rossiter,
Margaret Tyzack, Robert Beatty, Sean Sullivan, Douglas Rain (voz), Frank Miller (voz), Bill
Weston, Ed Bishop, Glenn Beck, Alan Gifford, Ann Gillis, Edwina Carroll, Penny Brahms,
Heather Downham, Mike Lovell, John Ashley, Jimmy Bell, David Charkham, Simon Davis,
Jonathan Daw, Péter Delmar, Terry Duggan, David Fleetwood, Danny Grover, Brian Hawley,
David Hines, Tony Jackson, John Jordan, Scott MacKee, Laurence Marchant, Darryl Paes,
Joe Refalo, Andy Wallace, Bob Wilyman, Richard Woods.

Producéo: Stanley Kubrick

Fotografia: Geoffrey Unsworth, Hardy Amies

Edicédo: Ray Lovejoy

Design de producéo: Ernest Archer, Harry Lange, Anthony Masters

Departamento de arte: John Hoesli

Departamento de som: H.L. Bird, Winston Ryder, J.B. Smith, A.W. Watkins

Efeitos visuais: Colin Cantwell, Tom Howard, Stanley Kubrick, Bryan Loftus, Bruce Logan,
John Jack Malick, Frederick Martin, David Osborne, Con Pederson, Douglas Trumbull,
Wally Veevers

Trilha sonora: Aram Khachaturyan, Gyoérgy Ligeti, Johann Strauss, Richard Strauss
Duracéo: 149 min.

Ano: 1968

Pais: Estados Unidos, Reino Unido

Lingua: Inglés, Russo

Cor: Colorido

Estreia: 29 de abril de 1968 (Brasil)

Distribuidora: Metro-Goldwyn-Mayer (MGM)

Estadio: Metro-Goldwyn-Mayer (MGM), Stanley Kubrick Productions

Classificacao: Livre

16 Fonte: IMDB. Disponivel em: < http://www.imdb.com/title/tt0062622>. Acesso em: 5 jul. 2017.
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