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Resumo: O objetivo deste trabalho ¢ empreender um breve estudo do cinema de ficgao
cientifica, especificamente sobre o subgénero das historias de robds, tendo como eixo de
estudo a problematica que diz respeito a aceitagao (ou nao) dos robos dentro das sociedades
humanas — notadamente um fopos do género. Este trabalho defende a hipdtese, amparada
por contribui¢des do campo da Historia e da Antropologia, de que a modernidade desloca e
suaviza os conceitos definidores de humanidade, de modo que os mundos dos robds e dos se-
res humanos progressivamente colidem e, a partir da segunda metade do século XX, passam
a se misturar indefinidamente. Assim, a pesquisa busca evidenciar as mudangas ocorridas
no imaginario popular que possibilitaram o surgimento de uma primeira tendéncia, que se
inicia nas primeiras décadas da historia do cinema, pessimista em relagdo aos robos, e poste-
riormente de uma segunda tendéncia, na segunda metade do século XX mais acolhedora em
relacdo aos robds. Como nosso objeto de estudo especifico, propomos uma analise do filme
WALL-E (2008).

Palavras-chave:
Ficgdo cientifica, cinema, Historia, Antropologia

Abstract: The objective of this work is to undertake a brief study of the science fiction cine-
ma , specifically on the sub gender of the stories of robots, having as axis of study the proble-
matic that concerns the acceptance (or not) of the robots within the human societies - notably
a topos of the gender. This work defends the hypothesis, supported by contributions from
the field of History and Anthropology, that modernity dislocates and softens the defining
concepts of humanity, in a way that the worlds of robots and human beings progressively
collide and, from the second half of the 20th century, began to mix indefinitely. Thus, the
research seeks to highlight the changes occurring in the popular imaginary that allowed the
emergence of a first tendency, that begins in the first decades of the history of the cinema,
pessimistic in relation to the robots, and later of a second tendency, in the second half of the
twentieth century, more welcoming to robots. As our specific object of study, we propose an
analysis of the film WALL-E (2008).
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| Introdugao

O subgénero das historias de robos (incluindo aqui, por extensdo, os autdmatos, androides,
ciborgues etc.) persiste como um dos géneros mais caros ao universo do Cinema de Fic¢do
Cientifica®. O recente sucesso de critica (mas nem tanto de publico) Blade Runner 2049
(Denis Villenueve, 2017), a releitura ocidental do classico japonés Ghost in the Sell (Rupert
Sanders, 2017) e o ultimo episddio da saga Transformers, The Last Knight (Michael Bay,
2017), por exemplo, demonstram que a tematica dos robos continua em voga, atingindo
tanto o publico de nicho (caso de Blade Runner 2049) quanto o grande publico (caso de
Transformers: The Last Knight). Aproveitando a evidente relevancia do tema, o presente
artigo propde o estudo de outra questao que, paralelamente, dialoga com a tematica dos
robos: a problematica do exponencial avango tecnoldgico pelo qual passamos atualmente,
enquanto sociedade, e como este avango se relaciona com e transforma ontologicamente o
proprio existir humano. Mais especificamente, pretendemos expor cronologicamente, a partir
da comparagao entre diversos filmes de FC, as diversas leituras que os diversos momentos
historicos fizeram sobre a questdo da aceitacdo (ou ndo) dos roboés em meio ao convivio
humano — de fato, um dos principais motes, ou fetiches, do Cinema de FC.

A partir destas comparagdes, procuraremos evidenciar as maneiras pelas quais os robos,
que em um primeiro momento (do inicio do século XX até aproximadamente meados do
mesmo século) aparecem como sindnimo de ameaca, gradativamente tornam-se personagens
carismaticas e sdao acolhidas pelo publico (especialmente a partir da segunda metade do
século XX); e como, fundamentalmente, tal transformacdo se deveu aos esfor¢os da pos-
modernidade em suavizar os conceitos determinantes de humanidade. Isto €, entendemos
que a pos-modernidade permitiu a aproximacao entre ser humano e ser robotico, de modo
que a quintesséncia de um e de outro passou a se misturar de maneira nunca antes vista
na historia. Nesta nossa trajetéria, portanto, partiremos do polo mais pessimista ao polo
mais “otimista” (entre aspas, pois, de fato, mesmo hoje os robds nao sao representados de
maneira absolutamente positiva no Cinema), com breves incursdes no campo da Literatura;
como conclusdo, faremos uma analise do filme WALL-E (Andrew Stanton, 2008), cujo robo-
protagonista expressa o apice da humanizacdo de um ser roboético.

Seguindo os passos do tedrico literario Wolfgang Iser, que certa vez afirmou que o
imaginario de uma civilizacdo se revela por meio de seus produtos ficcionais — incluida aqui a
FC—, operando uma substitui¢ao da tradicional dualidade real-ficcional pelo sistema triddico
real-ficcional-imaginério, cujos mecanismos internos se relacionam e se retroalimentam
mutuamente®, este trabalho investiga, no pensamento ocidental dos séculos XX e XXI, o
amago do problema. Ou, como afirmou Marc Ferro em seu seminal ensaio sobre a relagdo
Historia-Cinema, investigar “as relagdes do filme com o que nao ¢ o filme: o autor, o cenario,
o texto, a critica, o regime”, buscar interpretar tanto o “visivel” quanto o “nao visivel™.

1. Primeiras décadas do cinema e “Complexo de Frankenstein”
O ano de 1921 representa um marco na historia da FC: trata-se do ano de estreia da pega

2 Para fins de praticidade, irei referir-me a Ficgdo Cientifica, a partir de agora, somente da forma abreviada “FC”.

3 Cf. ISER, W. O ficticio e o imagindrio: Perspectivas de uma Antropologia Literaria. 1. ed. Rio de
Janeiro: EdUerj, 2013.
4 FERRO, M. O Filme: uma contra-analise da sociedade? In: LE GOFF, J; NORA, P. (Orgs.). Historia:

Novos Objetos. Rio de Janeiro: Francisco Alves, 1976, p. 199-215.
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de teatro R.U.R. — Rossumovi Univerzalni Roboti, ou Robos Universais de Rossum —, cuja
traducdo para a lingua inglesa (Rossum's Universal Robots) originou o termo robot ¢ de
onde, posteriormente, surgiu a traducao portuguesa robo. Na peca, escrita pelo tcheco Karel
Capek, um industrial inglés — o Rossum do titulo — produz seres humanos artificiais para
realizar todos os tipos de trabalhos mundanos, enquanto a humanidade original, finalmente,
pode se dedicar a uma vida de lazer. Entretanto, o sonho logo se transforma em pesadelo: os
humanos artificiais se revoltam contra seu criador ¢ dizimam a humanidade’.

Embora a origem da palavra robo date do inicio do século XX, as historias sobre seres
artificiais sdo muito mais antigas; o tema das relagcdes — algumas vezes benéficas, outras vezes
perigosas — travadas entre seres humanos e seres artificiais compde um topos do pensamento
de diversas civilizagdes seguramente desde a Idade Média, expressando-se em lendas, mitos,
narrativas. E conhecida, por exemplo, a lenda judaica do século X VI sobre o golem —criatura feita
de barro e animada magicamente — do gueto de Josefov, em Praga; no século X VIII, o automato
enxadrista de Wolfgang Von Kempelen (cujos mecanismos, na realidade, eram operados por um
homem escondido no interior da maquina) inspirou diversas especulacdes até ser desmascarado
no inicio do século XIX® e o que dizer de Frankenstein: ou o Moderno Prometeu, de Mary
Shelley, publicado em 1818? Inegavelmente, uma das criagdes mais fundamentais da Fic¢ao de
Terror e da FC mundial, seu alcance repercute, ainda hoje, 200 anos depois de sua publicacao
original, em praticamente todos os tipos de representagdes culturais possiveis.

Enfoquemos por um instante o livro de Mary Shelley: Frankenstein. Do que trata este
romance precursor da FC, sendo das esperangas e dos receios que os novos avancgos cientificos
e tecnologicos de entdo traziam ao cotidiano, sobretudo no mundo ocidental? As maquinas, a
disposi¢do da humanidade, realizavam agora os trabalhos manuais mais pesados e repetitivos;
porém, o medo da substituicdo ou das destrui¢cdes que estes novos conhecimentos poderiam
provocar estava sempre presente. Levando-se em conta o fato de que as sociedades ocidentais
estavam inseridas, agora mais do que nunca, na logica capitalista de competitividade, ¢
compreensivel imaginar que o medo da substituicdo — e, consequentemente, do desemprego
— era um sentimento permanente (vide o fendmeno conhecido como ludismo, no inicio do
século XIX na Inglaterra)’. E dentro desta ambiguidade, portanto, que ora redime a carne,
ora a destroi, que se inseriu o romance de Shelley. No livro, o cientista Victor Frankenstein,
a partir de seu amplo conhecimento das Ciéncias Naturais, constréi um ser humano artificial
em seu laboratorio; porém, a criatura volta-se contra o criador e a trama se revela uma tragédia
para o cientista®. Ora, é basicamente a mesma premissa da peca de Capek: a inven¢ao, que
deveria trazer apenas beneficios ao seu inventor, se reverte em prejuizos, com a diferenca de
que, no caso de R.U.R., o desastre atinge toda a espécie humana.

Se no caso de Shelley a questdo principal era a descrenca no potencial ilimitadamente
positivo do cientificismo e da tecnologia’, o caso de Capek foi ainda mais dramatico:

5 CAPEK, K. R.U.R. Tradugdo de David Wyllie. Adelaide: The University of Adelaide Library, 2014.
Disponivel em: < https://ebooks.adelaide.edu.au/c/capek/karel/rur/index.html>. Acesso em: 20 dez. 2017.
6 Cf. XXXV CONGRESSO BRASILEIRO DE CIENCIAS DA COMUNICACAO — INTERCOM, 35,

2012, Fortaleza. A4 trajetoria persistente do automato na literatura e no cinema de fic¢do. Sao Paulo: Intercom,
2012. Disponivel em: <http://www.intercom.org.br/papers/nacionais/2012/resumos/R7-1437-1.pdf>. Acesso
em: 26 jun. 2017.

7 Cf. HOBSBAWM, E. J. Os destruidores de maquinas. In: Os trabalhadores: estudo sobre a historia
do operariado. Sao Paulo: Paz e Terra, 2000, p. 17-36.

8 SHELLEY, M. Frankenstein ou o Prometeu moderno. 1. ed. Sdo Paulo: Penguin Classics Companhia
das Letras, 2015.

9 Cf. ALEGRETTE, A. Y. Frankenstein: uma releitura do mito de criacdo. 2010. 125 f. Dissertagdo
(mestrado) - Universidade Estadual Paulista, Faculdade de Ciéncias e Letras de Araraquara, 2010. Disponivel
em: <http://hdl.handle.net/11449/91524>.
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ressurgindo de um mundo devastado pela Primeira Guerra Mundial, com suas maquinas
de assassinato em larga escala, a Europa se viu diante de uma nova crise de confiangca com
relacdo a tecnologia; se, antes, 0o medo do conhecimento técnico manifestava-se apenas como
possibilidade de desastre, agora a sua capacidade destrutiva tornara-se tangivel. Populacdes
inteiras presenciaram os beneficios que os avangos tecnoldgicos trouxeram, ¢ verdade; mas,
comparados as imagens morbidas trazidas pela Guerra, as maquinas automaticamente se
tornaram sinonimo de ameaca.

E neste ambiente de desconfianga em relagdo as maquinas, na primeira metade do século
XX, pois, que Isaac Asimov comega a publicar suas historias sobre robos!®. Asimov foi
um dos mais famosos escritores de FC do século XX e foi especialmente conhecido por
ter popularizado, em grande medida, uma nova geracao de historias de robos “do bem”, ou
pelo menos notadamente menos catastrofica que a geracdo anterior, como defende Adam
Roberts''. Asimov fez parte — e ajudou a consolidar — o periodo da histéria da FC conhecido
como Golden Age (Era de Ouro), que durou, aproximadamente, o periodo 1940-1960'%.
Leitor de FC desde crianca, Asimov certa vez afirmou que

ndo conseguia acreditar que, se o conhecimento oferecesse perigo, a solucdo seria a
ignorancia. Sempre me pareceu que a solucdo tinha de ser a sabedoria. Nao se deveria
deixar de olhar para o perigo; ao contrario, deveria-se aprender a lidar cautelosamente
com ele. Afinal, para comegar, esse tem sido o desafio desde que certo grupo de primatas
tornou-se humano. Qualguer avango tecnoldgico pode ser perigoso. O fogo era perigoso
no principio, assim como (e até mais) a fala — e ambos ainda sdo perigosos nos dias de
hoje —, mas os seres humanos nao seriam humanos sem eles'.

Assim, a partir do final da década de 1930 e atingindo o auge durante a década de 1950,
Asimov dedica parte de sua extensa obra na defesa dos robds como aliados dos seres humanos.
Frutos desse periodo sdo seus classicos Eu, Robo (1950), As Cavernas de A¢o (1954) e O
Sol Desvelado (1957). A invengdo asimoviana das “Trés Leis da Robdtica”, concebida nesse
periodo, preconiza a submissdo dos robds a humanidade e foi, segundo o préprio autor,
um manifesto contra o famigerado “Complexo de Frankenstein™ (termo, alids, cunhado pelo
proprio Asimov), que reinava no imaginario de sua época. Segundo estas leis, um robo 1) nao
pode ferir um ser humano ou, por inagdo, permitir que um ser humano sofra algum mal; 2) deve

10 ASIMOYV, I. A histdria por tras dos romances de robds. In: . Eu, Robo. 1. ed. Sdo Paulo: Aleph,
2014. p. 305-315.

11 ROBERTS, A. The History of Science Fiction. Nova York: Palgrave Macmillan, 2006, p. 196-200.
12 Toma-se como referéncia temporal o periodo de atividade de John W. Campbell como editor da

Astounding Science Magazine (de 1937 até sua morte em 1971), revista estadunidense deFC. Campbell foi
um importante personagem na historia daFC, sendo largamente creditado como responsavel por revitalizar
o mercado literario de FC a partir do final da década de 1930, bem como por ter estabelecido as principais
diretrizes que definiram o que viria ser considerada como a Era de Ouro da Fic¢do Cientifica. Sobre a FC
florescida na Astounding de Campbell, Adam Roberts diz que se definiam como “can-do stories about heroes
solving problems or overcoming enemies, expansionist humano-centric (and often phallo-centric) narratives,
extrapolations of possible technologies and their social and human impacts” (ROBERTS, A. Ibidem, p. 195).
Vale ressaltar, porém, que a categoria “Era de Ouro daFC”, dita de maneira genérica, refere-se tdo somente
ao ambiente acima descrito, isto é, ao periodo de atividade da Astounding (posteriormente “Analog”) sob
o comando de Campbell; logo, trata-se de uma definigdo restrita ao ambito dos EUA. Em um sentido mais
amplo, podemos descrever diversas “Eras de Ouro da FC” a partir da histéria de desenvolvimento particular
da FC em outros paises além dos EUA. Considera-se a Era de Ouro da FC australiana, por exemplo, a década
de 1990. Cf. ASIMOV, I. The father of Science Fiction. In: HARRISON, H. Astounding: John W. Campbell
Memorial Anthology. Nova York: Random House, 1973 ¢ NICHOLLS, P. & ASHLEY, M. Golden Age of
Science Fiction. In: The Encyclopedia of Science Fiction. Disponivel em: < http://www.sf-encyclopedia.com/
entry/golden_age_of sf>. Acesso em: 9 de mar. 2018.

13 ASIMOV, I. Ibidem, p. 307-309.
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obedecer as ordens que lhe sejam dadas por seres humanos, exceto nos casos em que tais ordens
entrem em conflito com a Primeira Lei; 3) deve proteger sua propria existéncia, desde que tal
protecao ndo entre em conflito com a Primeira ou Segunda Leis. Partindo dessas trés diretivas,
Asimov constroi suas historias de robos, sobretudo, baseando-se em dilemas éticos envolvendo
as mais diversas formas de relacionamento entre seres humanos e seres robdticos'.

Dois anos antes de Capek estrear sua pega, em 1919, estreava a série cinematografica
The Master Mystery (Burton L. King; Harry Grossman, EUA), pioneira em apresentar uma
personagem rob0. A trama narra as aventuras de um agente federal estadunidense e a sua luta
contra um cartel comandado por um robd conhecido como “Q, o Autdmato” (pois o termo
robd ainda ndo existia). Embora Q, tal como o automato de Kempelen no século XVIII,
escondesse sob sua carcaca um homem de verdade, de modo que ndo havia robd algum,
aqui nés gostariamos de enfatizar a aparéncia do suposto robd, mesmo que ela existisse
apenas como disfarce: o que importa, afinal, € mais a impressao que os responsaveis por The
Master Mystery pretendiam causar com a caracteriza¢do da personagem, em um primeiro
momento, do que a revelagdo do ultimo episoddio da narrativa. Segundo o pesquisador em
Comunicagao Social Roberto Tietzmann, na primeira metade do século XX a representacao
de determinadas personagens estava circunscrita ao conjunto de elementos significantes que
compunham certos arquétipos, que por sua vez eram legitimados pelas imagens mentais
que povoavam o imaginario popular acerca do tipo de personagem em questdo; isto é:
ao se representar um ser mecanico na tela, a plateia deveria reconhecé-lo como tal, em
todas as suas caracteristicas proprias e inerentes, diferenciando-o fundamentalmente das
personagens humanas. “Para ser legitimada como tal”, argumenta Tietzmann, “a personagem
incorpora conceitos e fantasias de seu tempo a respeito das maquinas € os combina com uma
extrapolagao ficcional para molda-la a histéria”'”. Assim, na Figura 1 temos um vislumbre
daquilo que comumente surgia, no imaginario popular do periodo, quando se pensava no ser
mecanico: robusto, grande, sélido, forte e, é claro, ameagador.

Figura 1 - Quadro do filme seriado
The Master Mystery, Rolfe Photoplays,
1919.

Fonte: Project Gutenberg, Internet Ar-

chive.'
14 Para uma compreensdo mais vasta da obra de Isaac Asimov, bem como da ampla produgao literaria
referente ao periodo da Era de Ouro da FC, confira ROBERTS, A. Ibidem. p. 195-229.
15 TIETZMANN, R. Fantasias tecnologicas: Computadores como personagens no cinema. In: Simpdsio
Nacional ABCiber, 2008, Sdo Paulo. Anais do II Simpo6sio Nacional da ABCiber. Sdo Paulo: Abciber, 2008, v.
1,p. 2.
16 The Master Mystery, Arthur Benjamin Reeve, John W. Grey, Nova York: Gosset & Dunlap, 1919,

digitalizada pelo Project Gutenberg, Internet Archive. Disponivel em <https://commons.m.wikimedia.org/
wiki/File:The Master Mystery (1919) - 3.jpg. > Acesso em: 8 de marco de 2018.

2018 | Revista Outrora, Rio de Janeiro, v. 1, n. 1, p. 164 - 185, jan./jun.




M bo, be Obo: sideracoes sok
/‘ REVISTA i‘(itlx;;l)e(;o)g;’nlian?crcl:)tI;:rlf”C;ic (()361:1;(1)1?3: Ficcao Cientifica. 2
J/ OUTRORA Patrick Diego Sousa e Silva 1 7 1

vy

Outro pioneirismo da representacdo de Q, ainda segundo Tietzmann, ¢ a expressdo da
incompatibilidade de linguagens entre seres humanos e seres mecanicos: a linguagem
humana — emotiva, expressiva, maledvel — se choca com a frieza e a ininteligibilidade da
comunicagdo rigida e apatica da maquina'’. Os robds, neste momento, ainda ndo eram
exatamente seres conscientes, como seriam décadas mais tarde, mas meros realizadores de
tarefas: em suma, respondiam apenas as instrugdes ordenadas em sua programacao. Mesmo
quando Stanley Kubrick apresentou o computador de bordo que auxilia a tripulacdo em
2001: Uma Odisseia no Espago (1968) como uma maquina bem articulada verbalmente,
este se comunicava através de uma linguagem rigida e prosaica; inclusive, no decorrer do
filme, coloca a vida de toda a tripulacdo da nave em risco justamente por sua irrevogavel
inflexibilidade: o cumprimento da missdo, acima de qualquer coisa, ¢ 0 seu maior objetivo.
Deste modo, nota-se que se buscou sempre, desde o antagonista de The Master Mystery até
o computador inteligente HAL 9000, polarizar a natureza das personagens entre aquilo que
¢ humano e aquilo que nao ¢ humano. Mesmo recentemente, com WALL-E (2008) — nosso
objeto de estudo —, podemos notar esta “mudez” dos robds: WALL-E, robo-protagonista
do filme, seguindo a tradi¢do de seus antecessores, ¢ uma personagem de poucas palavras;
comunica-se a partir de mimicas e do olhar expressivo — aqui, entretanto, reside o diferencial
entre WALL-E e Q: a humanizagao através das emogdes; mas a este ponto voltaremos depois.

Segundo Tietzmann, esta limitagdo da linguagem das maquinas no Cinema geralmente
era acompanhada por um lugar-comum narrativo no qual as personagens roboéticas eram
representadas como figuras inflexiveis e, ndo raramente, cruéis —mas, também, como criaturas
ingénuas, muitas vezes ludibriadas pelos seres humanos, como ¢ o caso de nosso WALL-E.
Assim, os protagonistas humanos, imbuidos de tudo aquilo que faltava as maquinas, ou
seja, astucia e compaixdo, apenas por meio destas caracteristicas genuinamente humanas
conseguiam derrotar seus insensiveis rivais artificiais, dotados unicamente de forca bruta.
Compreendido isso, Tietzmann conclui:

Para estes roteiros, o que define aquilo que ¢ ser humano afinal ¢ a capacidade de mudar de
opinido e aprender com os proprios erros, enquanto que as maquinas supostamente inteligentes
nao o fazem. Seguem mais ou menos obsessivamente em uma dire¢do. Podem falar, podem
parecer visualmente humanos, mas faltam a elas o discernimento e a capacidade de amadurecer'®.

1.1. Os robés pés-Turing e a New Wave da FC

Este paradigma s6 comeca a ser substituido, segundo Tietzmann, a partir das contribuicdes
de Alan Turing, na década de 1930, & nascente Ciéncia da Computacio'. E apenas a partir
deste momento, com a formulagdo das ideias que viriam a constituir o conceito de software,
isto ¢, os aspectos programaticos da maquina, complementar a ideia de hardware (os
aspectos fisicos da maquina), que as personagens roboticas puderam setornar complexas; s6
entdo, com a separacao da existéncia maquinica em duas expressoes dialdgicas, uma externa
(hardware) e outra interna (software), que novas personagens robds com alguma espécie de
consciéncia (mesmo que rudimentar, a principio) passaram a surgir no imaginario popular.
E apenas com a separacdo, enfim, do “corpo” e da “mente”, utilizando como analogia o
que acontece com a existéncia humana, que os robds passam a ser representados como algo

17 TIETZMANN, R. Ibidem, p. 4.
18 TIETZMANN, R. Ibidem, p. 5.
19 TIETZMANN, R. Ibidem, p. 5.
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além das meras carcagas assassinas que comumente eram até entdo. O software da maquina,
assim como a mente do ser humano, ¢ flexivel: os elementos que operam em seu interior
sdo cambiaveis, capazes de encontrar novas solucdes de acordo com as circunstancias que
se interpdem no decorrer da narrativa. Em suma, diferentemente do autdmato Q de The
Master Mystery, os novos robds da década de 1930 em diante tém o que faltava ao anterior:
o discernimento ¢ a capacidade de amadurecer®.

Entretanto, isto ndo significa que os robods se tornaram seres dotados de uma existéncia
propriamente viva. Com a explosdo da Segunda Guerra Mundial, ao final da década de 1930,
a tecnologia e as maquinas passaram ainda mais a serem vistas como um meio tanto para
a catastrofe quanto para o impedimento desta, a depender somente de qual lado — o Eixo
ou os Aliados — manuseava-as: as maquinas, portanto, ainda eram vistas como objetos, ou
ferramentas, essencialmente diversos dos seres humanos. A repercussao das contribuigdes de
Alan Turing ao campo da Ciéncia da Computacao, por outro lado, iniciou um novo processo
na histdria das maquinas: o uso de computadores em complexos sistemas de processamento
de dados. Cada vez mais governos, organizacdes e centros de pesquisa passaram a se utilizar
de computadores de grande porte — os mainframes — como aparatos essenciais a geréncia e ao
desenvolvimento das sociedades capitalistas ocidentais. Consequentemente, a ocorréncia de
robos de figura humanoide diminuiu progressivamente nas produgdes filmicas e os grandes
mainframes, por sua vez, tornaram-se cada vez mais invisiveis, embora suas realizagdes
atingissem diretamente a sociedade. HAL 9000, o robd antagonista de 2001: Uma Odisseia
no Espaco, ¢ um caso bem representativo dessa mudanga: ele € incorporeo, uma ameagadora
inteligéncia onipresente, mas invisivel além do seu “olhar” vermelho penetrante, que se
espalha por todos os comodos e compartimentos da nave Discovery; a espreita em todos os
lugares, mas em nenhum ao mesmo tempo.

Na Literatura de FC, por outro lado, a partir da década de 1960, desenvolve-se um
novo movimento, conhecido como New Wave (Nova Onda), fortemente influenciado pelos
movimentos de contracultura que surgiram nas sociedades ocidentais. Novos escritores,
como Philip K. Dick e Robert Silverberg, comecaram a representar especialmente androides
(robds humanoides de composicao organica, mecanica, eletromecanica ou, ainda, virtual),
em substituicdo aos antigos robos da Golden Age. Essas novas historias, fortemente marcadas
pelo espirito alternativo da contracultura, concomitantes aos avangos cientificos nas areas
de cibernética e genética, direcionaram seus enredos para as questdes existencialistas
dos androides, que se aproximavam ainda mais dos humanos. Temas como a busca pela
liberdade e a aceitagdo perante a sociedade passaram a integrar o universo dos androides
da FC, e filmes como Blade Runner (1982), de Ridley Scott, tornaram-se mais populares.
Embora nao raramente estes androides se rebelassem contra a humanidade, o conflito nao
era mais motivado puramente pela sede de sangue: ¢ uma luta por direitos, por sonhos e pela
emancipacao dos androides?'.

Com o inicio das vendas dos primeiros computadores pessoais no inicio da década de
1970, e com a posterior popularizacao destes nas décadas subsequentes, o paradigma é mais
uma vez substituido. Os grandes terminais de grandes computadores, isolados em grandes
salas e operados por seletos profissionais, somem cada vez mais do imaginario popular na

20 Cf. TURING, A. Computagao e inteligéncia. Tradugao de Fabio Carvalho Hansem. In: TEIXEIRA, J.
F. (Org.). Cérebros, Maquinas e Consciéncia: Uma introdugao a Ciéncia da Computacao. Sao Carlos: Editora
da UFSCar, 1996 [trabalho original publicado em 1950].

21 ROBERTS, A. Ibidem. p. 230-263.
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medida em que os personal computers, muito mais acessiveis e praticos, se espalham pelas
residéncias de todo o mundo. Configura-se, entdo, segundo Tietzmann, uma renovagdo do
arquétipo do antagonista robdtico, que se liberta da limitagdo fisica dos mainframes, como
HAL9000, ¢ passa a protagonizar narrativas mais proximas do cotidiano dos telespectadores?.
Paralelamente a popularizacdo dos PCs, a expansdo do mercado de videogames, também
iniciada durante a década de 1970, fez surgir uma leva de filmes inspirados nos mundos
virtuais dos jogos, sobretudo a partir da estreia de TRON (1982). Nesses filmes, a trama
comumente envolvia 0 mesmo padrdo: o protagonista humano, envolvido em alguma
circunstancia extraordinaria, via-se dentro da maquina. Uma vez aprisionado no mundo
virtual de zeros-e-uns, o humano deveria superar os diversos obstaculos impostos pela
maquina para, no fim, voltar a sua vida normal. Como se nota, os elementos significantes
utilizados pelos produtores de filmes na representagdao dos robos variam, ao longo das
décadas, de acordo com as imagens dominantes que o pensamento popular cria destes: do ser
bruto e inflexivel ao ser invisivel e astuto, e deste, enfim, para a proximidade do cotidiano,
0s robds se metamorfoseiam.

Com o comeco da popularizacao da troca de dados via rede, por fim, a partir da década
de 1980, uma nova mudanca abala as representagdes dos robds no Cinema: agora, as tramas
com personagens roboticas tratam especialmente da conectividade dos novos tempos, em um
cenario onde a vigilancia e a mercantilizagao das informagdes pessoais ganham importancia
nos enredos?. Neste quadro onde todas as agdes humanas estavam conectadas pelas diversas
redes de computadores espalhadas pelo mundo, as pessoas se viram presas a um emaranhado
de dominagio e controle exercido pelas grandes centrais de computadores. E deste ambiente,
naturalmente, que emerge a subcultura do cyberpunk — espécie de historias de FC com
premissas que geralmente envolvem distopias super tecnoldgicas —, junto de alguns de seus
maiores representantes, como o romance Neuromancer (1984), de William Gibson, e o ja
citado Blade Runner, de Ridley Scott, na Literatura e no Cinema, respectivamente®*. Matrix
(1999), das irmas Wachowski, também foi um grande produto deste fendmeno, embora mais
tardio. Em todas essas produgdes, a tecnologia e os robds ja permeiam a vida cotidiana em
todos os aspectos; e especificamente em Neuromancer ¢ Matrix, o fato de a humanidade
viver conectada o tempo inteiro através da rede de maquinas representa, longe do sonho da
globalizagido, a subjugacdo permanente da vida humana perante as inteligéncias artificiais®.

3. As novas concepgdes corporais no século XX

E uma tendéncia notavel, sobretudo desde a contribui¢io historiografica dos Annales,
a valorizacdo de novos temas na pesquisa historica®. Dentre estes novos temas esta o do
corpo como objeto de estudo da Historia. Especialmente a partir da década de 1960, novas
perspectivas historiograficas tém se voltado ao corpo como fonte de esclarecimentos sobre
as sociedades nas quais se inserem. Isto porque, a partir de importantes contribuicdes de

22 TIETZMANN, R. Ibidem, p. 6.

23 TIETZMANN, R. Ibidem, p. 7.

24 Cf. AMARAL, A. R. Visoes perigosas: para uma genealogia do cyberpunk. E-Compés (Brasilia), v.
06. p. 09, 2006.

25 Para uma visdo mais ampla do Cinema de FC no século XX, confira ROBERTS, A. Ibidem. p. 264-
294

26 BURKE, P. 4 Escola dos Annales (1929-1989) — A Revolugao Francesa da Historiografia. 2. ed. Sao

Paulo: Unesp, 2010.
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diferentes areas das Ciéncias Humanas, o corpo ¢, cada vez mais, visto como um dos mais
importantes meios pelos quais a sociedade expressa a si mesma; isto ¢: sendo as diferentes
sociedades compostas substancialmente por diferentes corpos, nada mais natural que estudar
essas sociedades a partir de seus componentes constituintes. Assim, estudar os corpos vem
tornando-se, mais e mais, 0 mesmo que compreender os valores € normas sob 0s quais as
sociedades se assentam: numa via de mao dupla, as sociedades cravam em seus corpos seus
vestigios e estes, em contrapartida, nos falam das sociedades que os marcaram. Nos corpos,
portanto, encontram-se escritas as relacdes de identidade, o cabivel e o incabivel, o que se
pode e o que ndo se deve, os conflitos de poderes, de géneros e de valores; enfim, a complexa
dindmica que se desenvolve no interior das diferentes sociedades?’.

A Antropologia, muito antes da Historia, ja entendia os corpos como objeto de estudo
essencial para o entendimento de uma dada sociedade. Em 1911, Franz Boas ja discutia
o impacto do social no bioloégico em seu seminal Relatorio sobre as mudangas na
forma corporal dos descendentes de imigrantes, importante contribuicdo no que tange
a desmistificagdo da suposta fixidez e naturalidade de certas caracteristicas corporais ao
comparar sucessivas geracoes de imigrantes e constatar que, quanto mais distante no tempo,
mais caracteristicas fisicas diferentes o descendente apresentava em relacdo ao imigrante
original. Paralelamente, a Escola Sociologica Francesa, com Emile Durkheim — O suicidio,
1897 — e Marcel Mauss — As técnicas corporais, 1936 —, contribuiu para consolidacdo do
meio social como um dominio genuino e como objeto de analise e de investigagdo cientifica.
Deste modo, segundo o antropélogo José Carlos Rodrigues, o corpo humano passou a se
distinguir cada vez mais do mero corpo bioldgico para enfim se situar imerso as relagoes
sociais, complexas e dindmicas, como um elemento que transforma a sociedade e que ¢
transformado por ela?®. Rodrigues, para concluir, afirma:

Contra o etnocéntrico dualismo cartesiano de nossa heranga intelectual, nunca nos
esquecamos de que “bioldgico” e “cultural” sdo apenas conceitos. O corpo humano
nao tem dois lados — um fixo e bioldgico, outro varidvel e cultural — mas apenas um.
Consequentemente, a cada cultura corresponde uma corporeidade propria. A antropologia
do corpo precisaria ser tdo radicalmente relativizadora que incitasse a relativizagao da
propria biologia humana. Apenas ilusoriamente se pode continuar considerando que
morfologica, anatdmica ou fisiologicamente os 6rgaos humanos sejam universalmente os
mesmos, pois “naturais”: porque 0s ascos e os prazeres sao diversos, as resisténcias a dor
sdo diferentes, as sensibilidades estéticas ndo se repetem, as doencas variam... E os 6rgaos
respondem a estas variagdes, a0 mesmo tempo em que as tornam possiveis. A natureza
humana néo ¢ “natural”™.

E ¢ interessante notar como recentes pesquisas tém revelado novos horizontes para o
campo da Historia a partir da tomada do corpo como objeto de andlise, sobretudo no que
diz respeito a compreensdo do fato de que o corpo, como elemento subjetivo inserido nas
dindmicas sociais, se manifesta diferentemente nas mais diversas sociedades, espalhadas
tanto no espaco quanto no tempo.

Se “a natureza humana nao ¢ ‘natural’”, como diz o antropo6logo, o corpo — moldado pelo
contexto social e cultural — estd longe de ser um conceito estatico; muito pelo contrério:

27 LE BRETON, D. 4 sociologia do corpo. 3. ed. Rio de Janeiro: Vozes, 2009.

28 RODRIGUES, J. C. Os corpos na antropologia. In: THEML, N; BUSTAMANTE, R. M. C.; LESSA,
F. S. (Orgs.). Olhares do Corpo. Rio de Janeiro: MAUAD, 2003. p. 72-98.

29 RODRIGUES, J. C. Ibidem, p. 96.
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“memoria mutante das leis e dos codigos de cada cultura, registro das solugdes e dos limites
cientificos e tecnologicos de cada época, o corpo ndo cessa de ser (re)fabricado ao longo do
tempo”, como argumenta a historiadora Denise Bernuzzi de Sant’ Anna®. Se esta assertiva ja
vem se consolidando em meio aos estudos das Ciéncias Humanas desde o inicio do século
passado, ¢ nas ultimas décadas do século XX e nas primeiras do século XXI que, diante
de um novo quadro de avangos cientificos e tecnologicos, a relagdo corpo-subjetividade
se torna um dos principais temas para socidlogos e antropdlogos contemporaneos. As
sociedades capitalistas modernas, mais do que quaisquer outras, depararam-se com um
mundo transformado pela simbiose entre a carne e a maquina, tendéncia potencializada a
partir da progressiva unido entre a Biologia e a Informatica.

3.1. O corpo e a Cibernética

Em 2003, apos mais de vinte anos de pesquisa, o Projeto Genoma Humano concluiu o
sequenciamento genético humano. Com larga divulgagdo midiatica, o PGH foi enaltecido
como a esperada libertacdo da condicdo humana e da limitacdo da matéria, notoriamente
precaria e imperfeita, a partir da aplicacdo destes novos conhecimentos na modificag¢ao
do corpo humano. Embora o resultado inicial do PGH tenha se revelado um tanto aquém
do prometido pela midia, ele serviu para alimentar a esperanca de que diversos problemas
e doengas genéticas estavam enfim passiveis de cura, abrindo um novo horizonte para a
longevidade humana. Como defende a cientista social Rosemary Segurado, no mundo
contemporaneo “a ideia central ¢ que o corpo estaria passando por um processo de
obsolescéncia e, portanto, necessitaria de adaptacdes para melhorar seu funcionamento™'.

Mais sutil do que as aparentes novas possibilidades da espécie humana sdo, definitivamente,
as novas configuragdes da propria natureza humana neste novo contexto de integragao entre
a tecnologia e a subjetividade do corpo. De modo que se tem falado, mesmo, ultimamente,
de uma “pds-humanidade”, uma ruptura com a tradicional conceituagdo de humanidade;
uma “desterritorializacdo” — como define Segurado—, visto que a propria informagao sobre a
genética humana, isto ¢, sobre o funcionamento mais basico e fundamental do corpo humano,
passa a ser valorizada dentro do sistema capitalista contemporaneo, sobretudo na forma de
patentes comerciais. Paralelamente, os meios de comunicacdo em massa propagam a no¢ao
de que o corpo humano ¢ algo a se aprimorar com o uso das diversas biotecnologias, de
proéteses artificiais & completa hibridizagao entre os seres humanos e as maquinas. Em suma,
pode-se dizer que esta em curso um processo de “amolecimento” da definicao de humanidade,
de modo que a fronteira entre o natural (de acordo com a condicdo biologica prévia do
corpo) e o naturalizado a posteriori (pela aplicagdo do conhecimento biotecnologico) se
desmancham, como argumentado por Segurado.

O desenvolvimento da Cibernética como campo consolidado de pesquisa, a partir
do século XX pode ser tomado, portanto, como um ponto de partida para este processo
referenciado por Segurado. Segundo as pesquisadoras Angela Dillman Nunes Bicca e
Maria Lucia Castagana Wortmann, ¢ neste cenario que emerge a ideia de que héa alguma
semelhanga entre os corpos humanos e as maquinas, abrindo espago para novos debates

30 SANT’ANNA, D. B. Apresentagdo. In: . Politicas do corpo: elementos para uma historica das
praticas corporais. 2. ed. Sdo Paulo: Estacdo Liberdade, 2005.
31 SEGURADO, R. As novas tecnologias ¢ os impactos no corpo. In: BUENO, M. L.; CASTRO, A. L.

(Orgs.). Corpo, territorio da cultura. 2. ed. Sdo Paulo: Annablume, 2009. p. 103-118.
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acerca da possibilidade de corpos ciborgues ou “p6s-humanos” em substitui¢ao a relagdo
binaria Homem/Maquina. A Cibernética, a partir da digitalizacdo dos dados, possibilitou
a descricdo do corpo humano como um processador de informagdes, diminuindo o vao
entre maquinas e organismos bioloégicos, uma vez que ambos supostamente processariam
informagdes de maneiras semelhantes ¢ analogas. E a nogéo de que qualquer informagao
¢ traduzivel para a linguagem bindria (isto €, linguagem de maquina), portanto, que cria
espaco para uma “comunicacao total” entre “substratos materiais” diversos, como defendem
Bicca e Wortmann, ¢ dilui a fronteira da relagdo Homem/Maquina®?. Nasce o “ciborgue”, do
original em inglés cyborg, derivado de cybernetic organism — organismo cibernético.

3.2. O Cinema e o “Paradigma do Ciborgue”

.0 Cinema, naturalmente, ndo demorou a integrar estas transformagdes na subjetividade
do corpo em sua propria midia. Um classico filme da década de 1980, RoboCop (1987),
flerta diretamente com esta problematica: Murphy, o protagonista, ¢ um policial que, apos
sofrer um atentado fatal, tem grande parte de seu corpo substituida por proteses artificiais.
Renascido como uma super-maquina, Murphy se transforma em uma ferramenta de matar
programada para combater o crime. Nota-se, porém, que o protagonista de RoboCop
perde as suas caracteristicas essencialmente humanas — sem suas emogdes e a capacidade
de discernimento, o robocop ¢ apenas uma maquina de guerra. Desta maneira, RoboCop,
embora ja repercuta a popularizacao dos ciborgues na cultura popular contemporanea, ainda
traz consigo muitas concepcdes antigas: Murphy, apds o ataque, passa a agir de maneira
fria, apatica e extremamente pragmatica — ou seja: da maneira como se supunha, no comego
do século XX, que deveria ser a conduta natural de um rob6. Apenas no final do filme,
de maneira passageira, Murphy recobra sua consciéncia — mas que na trama ¢ apresentada
como a ressurgéncia de seu lado humano e, portanto, oposta ao seu lado maquinico. Logo,
RoboCop ainda ndo se insere completamente na nova logica de hibridiza¢do do ciborgue
proposta por Bicca ¢ Wortmann.

Mas aproveito para inserir, aqui, um questionamento pertinente a nossa investigagdo: ¢
o humano, ap6s completa modificagdo corporal, com a adigdo de implantes artificiais ou
mesmo a substitui¢do completa do corpo por componentes artificiais, ainda humano? Ou, o
contrario: um robo idéntico em tudo a um ser humano ainda é, em esséncia, um robo? Este
dilema, que o historiador Alexander Martins Vianna chama de “Paradigma do Ciborgue”
— isto €, quando a historia ficcional se vé diante de um “jogo de espelhamento entre um
processo de subjetivacdo da maquina e mecanizagdo do humano”™ —, esta totalmente de
acordo com a “desterritorializacdo” proposta por Segurado: apenas numa sociedade que
busca compreender, ainda, os impactos das novas tecnologias em seu proprio corpo, a
questdo da hibridizagio Homem/Maquina pode se colocar como um dilema. E neste mosaico
de ressignificacdes e de releituras, comumente associadas a ideia de pés-modernidade ou
simplesmente contemporaneidade, que surgem diversos filmes que buscam representar as
personagens robos de maneira totalmente oposta a tradicao iniciada por Q, de The Master
Mystery, em 1919.

32 BICCA, A. D. N.; WORTMANN, M. L. C. Ciborgues, robds e clones na pedagogia do cinema.
Conjectura, Caxias do Sul, v. 15, n. 2, p. 39-53, ago. 2010.
33 VIANNA, A. M. ‘Andrew’ entre sujeito e destino: Paradigma do Ciborgue e racionalismo no cinema

norte-americano. Revista Digital Art&, Sao Paulo, n. 3, abr. 2005. Disponivel em: <http://www.revista.art.br/
site-numero-03/trabalhos/08.htm>. Acesso em: 27 jun. 2017.
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Ja em Blade Runner, de 1982, podemos enxergar a preocupacdo com uma possivel crise
de identidade pos-moderna no Cinema, embora este debate esteja em curso na Literatura ha
muito mais tempo. A propria producdo literaria que inspirou o universo e o roteiro adaptados
por Scott, Androides sonham com ovelhas elétricas? (1968), de Philip K. Dick, ja debatia
acerca do dilema existencial de Rick Deckard: seria ele ou ndo um “replicante” igual aqueles
que ele fora incumbido de “aposentar”? Ainda antes, em 1950, em um conto intitulado
Evidéncia, Isaac Asimov discute a possibilidade de um influente politico em ascensao,
Stephen Byerley, ser um robd humanoide disfarcado. Em ambos os casos, tanto no dilema
existencial de Deckard quanto nas suspeitas que recaem sobre Byerley, a mensagem final dos
autores tende a ser: e dai? Se tanto os “replicantes” quanto os robos sao praticamente iguais
aos seres humanos em aparéncia, voz, personalidade; enfim, se as personagens roboticas tém,
assim como as personagens humanas, uma identidade, que mal tem em deixa-las viverem
em paz conosco? Nao sdo todos seres pensantes, com sentimentos ¢ ambic¢des, no fim das
contas?

O Homem Bicentendrio (1999), de Chris Columbus, baseado em um conto homénimo de
Isaac Asimov (1976), e Inteligéncia Artificial (2001), de Stanley Kubrick (postumamente)
e Steven Spielberg, inspirado em um conto de Brian Aldiss intitulado Supertoys Last All
Summer Long (1969), sdo dois filmes bastante expressivos deste novo ethos. Ambos o0s
filmes (bem como os contos originais) apresentam um cunho marcadamente existencialista,
com protagonistas robos que, a despeito de suas naturezas programaticas, sofrem, ao longo
das respectivas tramas, de uma subjetivacdo muito semelhante aquela dos seres humanos:
identificam-se como seres individuais, com sentimentos e personalidades e, acima de tudo,
com a capacidade de sonhar. Andrew, o robd protagonista de O Homem Bicentendario, €
um “adulto” que sonha em tornar-se verdadeiramente humano, passando por sucessivas
transformagoes corporais ao longo do filme/conto; David, o robd protagonista de Inteligéncia
Artificial, por sua vez, ¢ uma “crianca” que busca receber o amor materno do qual sente
necessidade. A pergunta feita anteriormente sobre se ainda teria humanidade um ser humano
completamente ciborguizado, ou se ainda teria “roboticidade” um robd completamente
humanizado, portanto, ¢ uma indaga¢do a qual ainda hoje nao existe resposta definitiva, uma
vez que este processo continua a desenvolver-se cotidianamente em nossa sociedade.

Entretanto, se por um lado os robods parecem ter caido no gosto do publico nos papéis de
protagonistas carismaticos, diversos filmes herdeiros do legado deixado por O Exterminador
do Futuro (1984) ainda fazem muito sucesso no século XXI: tramas envolvendo destruigdes
em massa causadas por robos gigantes como os da série Transformers, por exemplo, arrecadam
fortunas em bilheterias quase todos os anos. Ou seja: as personagens robdticas conquistaram
progressivamente, ao longo das décadas, desde o autdmato de 7he Master Mystery, no fim da
década de 1910, mais e mais lugares de destaque como elementos benéficos ou pelo menos
aceitaveis no imaginario popular. Entretanto, a insisténcia de representacdes perversas das
maquinas no Cinema, como se vé, parece indicar que o medo da tecnologia — ou “Complexo
de Frankenstein”, para relembrar Asimov — nao foi completamente esquecido: a sombra do
aniquilamento, da substituicdo ou mesmo da extrema semelhanca — fendmeno conhecido
como uncanny valley, vale da estranheza, que descreve o sentimento de repulsa que seres
robdticos muito parecidos com pessoas, mas nao idénticos, causam em humanos** — ainda
sdo desafios para uma aceitacdo incondicional dos robds.

34 Cf. MORI, M. The uncanny valley. Energy, vol. 7, n. 4. p. 33-35, 1970.
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Podemos compreender, deste modo, que a grande mudanga operada no interior da relacao
entre seres humanos e seres maquinicos ndo foi tanto a aboli¢do do medo causado pela
tecnologia, ou tecnofobia — pois ¢ visivel que este medo ainda existe, mesmo que de maneira
mais branda do que nas primeiras décadas do século XX —, mas a ampliacao, em via dupla,
dos fenomenos de ciborguizacdo da humanidade versus humanizagdo da “roboticidade”,
mesmo que a segunda coisa (a humanizagdo da “roboticidade”), eventualmente, leve a
primeira (a ciborguizacdo da humanidade). Assim, compreende-se a emergéncia de robds
bons, a partir da década de 1920, paralelamente a permanéncia dos robds maus, embora tal
coexisténcia parega, a primeira vista, contraditoria: a verdade ¢ que a tecnologia continuou
significando, em maior ou menor grau, uma ameaca a humanidade; entretanto, conforme
a propria concepcdo do que seria afinal a humanidade transformava-se com as mudangas
sociais, cientificas e tecnologicas, tornando-se menos rigida e mais propicia a releituras,
novas personagens roboticas puderam passar a identificar-se com o ser humano. Portanto,
podemos considerar que os bons robds sao bons na medida em que sdo parecidos com o0s
seres humanos.

4. Analise filmica: “WALL-E” (2008)

Ficha técnica da producgdo audiovisual:

Titulo: WALL-E;

Ano de producgio: 2008;

Diretor: Andrew Stanton;

Produtor: Jim Morris;

Estudio: Pixar Animation Studios.

Elenco: Ben Burtt (WALL-E), Elissa Knight (EVA), Jeff Garlin (Comandante B. McCrea).

4.1. A produtora

Tdo importante quanto situar o filme WALL-E circunscrito as novas conjunturas
contemporaneas de subjetivagao da humanidade, junto de outros filmes como os supracitados
O Homem Bicentendario e Inteligéncia Artificial, é situd-lo dentro do conjunto da obra de sua
propria produtora, a Pixar Animation Studios. Neste sentido, podemos notar que as producdes
cinematograficas da empresa, desde seu primeiro trabalho, buscaram sempre flertar com
questdes como alteridade e a compreensao do outro.

Vejamos: Toy Story (1995), o primeiro filme produzido pela Pixar, conta a histéria
daquilo que aconteceria se os bonecos ganhassem vida quando ndo houvesse nenhum ser
humano por perto. Assim, na narrativa do filme, vemos os bonecos literalmente ganhar vida
e agir como se fossem pessoas reais: tém emocgoes, desejos, interesses. A trama, inclusive,
apenasse desenrola porque o boneco Woody, invejoso, busca prejudicar Buzz Lightyear —
o novo boneco preferido do menino Andy —, de modo que acaba colocando ele mesmo
em perigo. O segundo filme da companhia, Vida de Inseto (1998), por sua vez, humaniza
outro rol de personagens inusitadas: temos formigas, uma aranha, um louva-a-deus, uma
joaninha, besouros; enfim, estes insetos do filme, assim como os bonecos de 7oy Story,
tém suas vidas, seu cotidiano, seus habitos, anseios e receios. Em 1999, a Pixar retoma o
universo dos bonecos com 7oy Story 2 e, em 2001, ¢ a vez dos monstros de Monstros S.A.
Nesta nova trama, o filme subverte, assim como os anteriores, os nossos referenciais do
outro, do estranho, e cria personagens que, embora ndo sejam humanos, tém em si todas as
caracteristicas que consideramos essenciais a um ser humano. E a lista continua: Procurando
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Nemo (2003), cuja trama envolve a busca de um pai peixe-palhaco pelo seu filho perdido; Os
Incriveis (2004), que apresenta uma familia de super-heréis; Carros (2006), que introduz um
novo universo habitado basicamente por automodveis falantes; Ratatouille (2007), que nos
apresenta um rato com um dom para a culinaria.

Enfim, ndo vale a pena continuar repetindo aqui todos os filmes produzidos pela Pixar, um
por um: o padrdo se mantém, mesmo que com pequenas variagdes; assim, devemos inserir
WALL-E dentro de um projeto coeso, ou estilo, que € proprio de sua produtora. Ao produzir um
filme sobre robos humanizados, portanto, a Pixar apenas mantém a sua tradi¢ao de personagens
ndo humanas que, em dado universo ficticio, sdo apresentadas de maneira humanizada: bonecos
humanizados, animais humanizados, monstros humanizados. Ainda que seja interessante
situarmos toda a producdo cinematografica da Pixar nesta grande mudanga de paradigmas da
subjetivacdo humana provocada pela pés-modernidade e pelas novas tecnologias, realizaremos
uma analise filmica restrita apenas ao filme WALL-E — nosso objeto de estudo —, posto que
um trabalho desta magnitude ndo seria cabivel neste artigo. Para esta analise, apontaremos, no
filme, algumas cenas que, de acordo com a nossa pesquisa até aqui, corroboram a ideia de um
processo de diluigao das fronteiras entre aquilo que ¢ humano e o que € robotico.

Dentre os motivos para a escolha especifica de WALL-E como objeto de estudo estd o fato
de o filme ter sido aclamado tanto pela critica especializada quanto pelo publico, arrecadando
um total de $533.281.433 dolares mundialmente®. Também recebeu os prémios de Globo de
Ouro de “Melhor Filme de Animagao”, o Hugo Award de “Melhor Apresentacdo Dramatica” e
0 Oscar de “Melhor Filme de Animag¢ao”, além de diversas indicagdes em outras categorias®.
Foi considerado, ainda, pela revista TIME, o primeiro colocado na sua lista de “Melhores
Filmes da Década™. Diante deste cenario, pode-se dizer que a escolha ¢ acertada.

4.2. O filme

Desprezando as nuances do enredo, bem como as possiveis problematizagdes que se possam
fazer da narrativa — nota-se, por exemplo, um forte teor de discurso pré-desenvolvimento
sustentavel ao longo de toda a historia; porém, este assunto foge do escopo de nossa pesquisa
e serd, portanto, sumariamente ignorado —, enfocaremos a nossa analise na representagao das
personagens roboticas e nas relagdes travadas entre estas e os seres humanos.

WALL-E nos ¢ apresentado, no comeco do filme, como o tltimo remanescente de uma
série de robds produzidos com o proposito de limpar a superficie terrestre, que no tempo
presente do filme se encontra devastada pelo excessivo acimulo de lixo. Ainda que WALL-E
continue exercendo a sua fun¢ado programada, o robd acaba por desenvolver diversos trejeitos
genuinamente humanos: gosta de colecionar objetos que lhe parecem interessantes e, acima
de tudo, de dangar; um de seus hobbies preferidos ¢ passar horas assistindo gravagoes
antigas de pessoas dangando e festejando. Assim, aos poucos, WALL-E ¢ construido como
uma personagem com muitas caracteristicas humanas; ele tem medo, mas também ¢ curioso
e sabe apreciar arte. E extremamente expressivo: o proprio character design de WALL-E
preza pelo olhar, através do qual o robd consegue transmitir todo tipo de sentimento; com
uma simples virada nos olhos, o telespectador consegue sentir se WALL-E esté4 assustado,
curioso ou se demonstra empatia. Em uma cena inicial do filme, por exemplo, WALL-E
acidentalmente atropela sua companheira barata; prontamente, ele recua e preocupa-se

35 <http://www.boxofficemojo.com/movies/?id=wall-¢.htm>
36 <http://www.imdb.com/title/tt0910970/awards>
37 <http://entertainment.time.com/2009/12/29/the-10-best-movies-of-the-decade/>
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com o bem-estar de sua amiga, que felizmente logo se recupera. Continuamente ele exerce
sua antiga funcao, dia ap6s dia, a0 mesmo tempo em que leva para “casa” (um deposito
abandonado) novas quinquilharias para a sua cole¢do. Curiosamente, WALL-E desenvolve
um sistema proprio de valoragdo, diferente do que seria de se esperar de um ser humano,
como se vé numa certa cena: ao encontrar um porta-anel, retira de seu interior uma alianga
que aparenta ser de diamante e descarta-a, levando para casa somente o porta-anel. Deste
modo, devemos entender que a narrativa do filme, logo nestes momentos iniciais, busca
evidenciar que WALL-E, apesar de ser um robd, desenvolveu valores proprios, atitude tipica
da natureza humana.

Quando WALL-E passa a interagir com EVA, a outra robo protagonista do filme, nota-se
um contraste entre os dois: EVA reage ao mundo com violéncia, enquanto WALL-E ¢ pacifico
e busca aproximar-se da nova visitante. Segue-se, entdo, uma sequéncia de cenas nas quais
WALL-E procura chamar a atengdo de EVA, que o ignora em todas as situagdes. O robd,
assim como o autémato de 7he Master Mystery, € incapaz de se comunicar adequadamente:
gesticula, faz mimica, age mais do que fala. Numa das tentativas, WALL-E chega a construir
uma escultura de EVA, denotando uma certa veia artistica. Todas essas cenas, bastante
cOmicas por conta do fato de WALL-E ser um protagonista bastante atrapalhado, constroem
uma imagem cada vez mais humana da personagem, ainda que insiram WALL-E, como ja
discutido anteriormente nesta pesquisa, aquele conjunto de robds tradicionais do imaginario
popular das primeiras décadas do século XX: ingénuo, bobo, inocente. Quando enfim os dois
protagonistas se entendem, WALL-E leva EVA ao seu dep6sito e mostra a ela suas colegdes.
Neste momento, ele demonstra pela primeira vez seu lado mais humano em todo o filme: a
capacidade de se apaixonar. Ao olhar para EVA a luz da chama de um isqueiro (esta cena ¢
composta quase como um encontro romantico a luz de velas), WALL-E exibe seu olhar mais
expressivo e amoroso, como se vé na Figura 2. Aqui notamos que a robo, embora “durona”,
também ¢ bastante expressiva: ri e delicia-se com a luminosidade da chama. A cena posterior,
quando EVA se encontra desativada e imovel, também ¢ bastante emocionante: WALL-E,
com medo de que sua amiga esteja com problemas, a protege das intempéries e a mantém
segura; uma atitude verdadeiramente apaixonada.

Figura 2 - Quadro do filme WALL-E, Pixar Animation Studios, 2008.

Fonte: Pixar Animation Studios, 2008.3*

38 WALL-E, Andrew Stanton, California: Pixar Animation Studios, 2008. Disponivel em https://
cinemaedebate.files.wordpress.com/2009/08/wall-e-and-eve.jpg. Acesso em 08 de marco de 2018
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Quando WALL-E e EVA adentram a grande nave onde reside a humanidade exilada, eles
conhecem diversos novos robds que também apresentam atitudes humanas. O mais notavel
¢ um pequeno robd de limpeza, como WALL-E, que se enfurece facilmente com qualquer
sujeira que detecta — a raiva, emogao tipica de seres organicos, ¢ aqui atribuida a um ser
robdtico. Os protagonistas também interagem com diversos seres humanos, cujos habitos
de consumo sdo extremamente potencializados por uma oferta praticamente inesgotavel de
produtos e servigos. Sao todos muito sedentarios e ndo fazem absolutamente nenhum esforgo
fisico; locomovem-se em cadeiras flutuantes e vivem apenas de lazer, em uma sociedade
onde toda a existéncia ¢ automatizada e gerida pelos computadores que controlam a nave. O
nome da nave € revelador: Axiom, de axioma. Assim, tal como a proposi¢ao axiomatica, a
vida automatizada dentro da nave ndo ¢ questionada, e seus habitantes tomam a sua condi¢@o
como inegavelmente 6bvia e natural. Quando WALL-E e EVA chegam a sala do Comandante,
ambos sdo apresentados ao principal antagonista da trama, o computador de bordo Auto,
responsavel por auxiliar o Comandante. Auto ¢ uma personagem curiosa: tanto sua aparéncia
quanto sua participago na histéria sio inspiradas por HAL 9000. E ele que, irredutivel, tal como
HAL 9000, buscara impedir que os seres humanos interfiram no prosseguimento da missao (que,
assim como em 2001: Uma Odisseia no Espaco, apenas o computador de bordo sabe qual ¢é).
Deste modo, nota-se que Auto ndo ¢ necessariamente cruel, mas a sua natureza robotica — fria,
metddica, inflexivel — faz com que ele se interponha como inimigo diante dos seres humanos.

Apos seguidas desventuras dentro da nave, WALL-E acidentalmente ¢ ejetado para o
espaco em uma capsula programada para explodir. A robd EVA, preocupada, também se
ejeta em busca de WALL-E, mas a cépsula na qual ele estava preso explode antes que ela
possa fazer qualquer coisa. A tristeza de EVA neste momento ¢ visivel, bem como a alegria
que ela expressa quando percebe que WALL-E sobrevivera a explosdo — mais uma vez,
emocdes tipicas de seres organicos sdo atribuidas as personagens robdticas do filme. A
proxima cena ¢, dentre todas, uma das mais deslumbrantes: flutuando no espago sideral,
WALL-E e EVA brincam e dangam ao redor da nave, como se estivessem em uma peca de
balé. Apresentando os protagonistas em uma situacao de evidente teor artistico, a narrativa
do filme busca potencializar a ideia de que WALL-E e EVA sdo capazes de sentir e criar arte,
aproximando-os, assim, de uma concep¢ao mais humana de existéncia.

Quando EVA retorna a sala do Comandante, ele injeta na robé um cabo e assiste as
gravagdes que estavam armazenadas na memoria da robd. Em meio as gravagdes do dia
anterior, quando ainda estava com WALL-E na Terra, surge uma cena de danca (a qual ela
havia presenciado inconscientemente durante seu periodo de “stand-by”’). O Comandante,
ndo resistindo ao ritmo da musica, comega a balangar a perna, mesmo sem entender bem o
que significa aquele gesto involuntario — afinal, a humanidade havia se esquecido do que era o
exercicio fisico e, por extensdo, a danga. Ora, ndo ¢ exatamente isto — dangar — que WALL-E
gostava de fazer na Terra ao assistir estas gravacdes? Claro, ele dancava! O filme, assim,
busca reaproximar, mais uma vez, a personagem roboética da personagem humana, através
de algo que ambos mantém em comum: a capacidade de apreciar e expressar arte. Ainda
nesta cena, na sequéncia da gravag¢do de EVA, a rob6 pode pela primeira vez ver o carinho
e o cuidado que WALL-E dedicou a ela durante seu periodo de hibernagao, demonstrando
visivel comogao pela atitude de seu amigo — outro sentimento tipicamente humano.

No fim da trama, Auto se revela a todos como antagonista: seguidor fiel do protocolo da
missdo, busca impedir que a nave Axiom retorne a Terra. Apoés um conflito entre WALL-E
e Auto, WALL-E ¢ desativado e posteriormente também EVA, e ambos sdo enviados para
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serem despachados junto do lixo da nave. Enquanto isso, o Comandante ¢ mantido em
cativeiro por Auto, que quer impedir qualquer rea¢ao contraria ao seu plano de manter a
humanidade segura dentro da nave Axiom. WALL-E e EVA conseguem sobreviver, mas
WALL-E fica muito danificado e incapaz de funcionar corretamente: neste momento, o
sofrimento do robd é muito semelhante ao de um ser humano moribundo, em mais uma
tentativa de humanizar a figura do protagonista. Paralelamente, o Comandante trava seu
épico duelo com Auto. Esta cena ¢ muito curiosa, pois ¢, novamente, uma inspiragdo direta
de 2001: Uma Odisseia no Espago; caido ap6s uma pancada, o Comandante acumula seus
ultimos esforcos e faz o impensavel para um ser humano como ele: ergue-se e caminha, ao
som de Also sprach Zarathustra, de Richard Strauss, em dire¢do de Auto e desliga-o, pondo
fim a tirania do rob6, assim como ocorre com HAL 9000 em 2001. Ou seja: o ato de erguer-
se e caminhar, para esta humanidade sedentaria de WALL-E, que desaprendeu a andar e a
tomar conta de si, adquire magnitude épica, comparavel ao ato do primeiro hominideo que
aprende a manusear ferramentas e a dominar a natureza em 2001: Uma Odisseia no Espago.

Aqui, aproveito para ratificar a minha hipdtese, a saber, a ideia de que a tecnologia, no
imagindrio popular ocidental, jamais deixou de causar medo: Auto ¢ a representacdo deste
medo. O medo da dominagao total da vida humana perante as maquinas, como se vé no
interior da nave Axiom, ou a destrui¢ao causada pela sociedade de consumo — proporcionada,
naturalmente, pelos meios tecnologicos cada vez mais avangados —, como se vé na superficie
desolada da Terra, expressam este sentimento. Entretanto, a humanizagao dos seres roboticos,
especialmente em WALL-E e EVA, ¢ representativa da tendéncia pés-moderna de indefini¢ao
do conceito de humanidade, como proposto anteriormente neste trabalho.

Enfim: os seres humanos retornam a Terra; WALL-E, porém, encontra-se a beira da
“morte”. EVA, buscando conserta-lo, leva-o ao seu antigo deposito (ou “casa’) e substitui
todas as suas pecas. Mas, embora WALL-E esteja renovado fisicamente, seu software,
isto €, sua mente, parece ter sido reconfigurada ao estado padrdo de fabrica. Ele ndo tem
mais memorias e realiza apenas as fungdes especificas de seu antigo trabalho como robd
de limpeza. Quando WALL-E, ao sair do deposito, atropela novamente a sua companheira
barata (de maneira idéntica ao comego do filme), ele sequer olha para tras. Deste modo, o
filme busca contrapor, por meio de uma rima da narrativa, dois momentos distintos: um
anterior, quando WALL-E ainda era um robd humanizado e preocupou-se com o bem-
estar de sua amiga acidentalmente atropelada, e outro, posterior, quando WALL-E se torna
um robd desumanizado e segue de maneira apatica seu trajeto. EVA expressa tristeza e,
num gesto de despedida, da um “beijo robodtico” em WALL-E, que imediatamente, tal qual
um conto de fadas classico, recupera sua memdoria e sua personalidade. Esta retomada da
individualidade anterior é representada de maneira muito sutil, porém tocante: enquanto
antes, em seu modo default, WALL-E mantinha uma postura rigida, com o olhar alinhado,
ao reaver sua identidade seu olhar logo cai e sua postura se modifica, denotando que seus
antigos trejeitos retornaram; em suma, € no olhar que WALL-E expressa sua humanidade.
Por fim, ambos os robds se seguram nas maos ¢ o filme acaba.
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| 5. Consideragdes finais

Podemos concluir, finalmente, a analise filmica de WALL-E com a convic¢ao de termos
conseguido esclarecer a maneira através da qual o filme da Pixar consegue exprimir amudanga
ocorrida na subjetividade humana dentro de um contexto de pds-modernidade. WALL-E ¢
outros filmes aqui também estudados incorporam em seus enredos diversas nuances que,
juntas, constroem o grande quadro que € a nova concepg¢ao do “humano”, do “eu”, bem como
do “artificial”, do “outro”, que se misturam em um grande embaralhamento de releituras e
ressignificacdes. Esta pesquisa buscou, através da contribui¢do de diversos pesquisadores
sobre pos-modernidade, fic¢ao cientifica, transformagdes do imaginario e, enfim, o impacto
das novas formas de tecnologia — sobretudo a Cibernética — na vida cotidiana das sociedades
capitalistas dos séculos XX e XXI, reconstruir essa grande mudanga que, partindo do
imaginario coletivo das sociedades, adentrou no mundo das representagdes artisticas.
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