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RESUMO

A presente pesquisa teve como objetivo cartografar os sentidos construidos e colocados em
circulacao por meio de narrativas sobre os robos em séries de Ficcao Cientifica ao longo do
tempo (1978 — 2010). O recorte temporal proposto refere-se ao que se tomou como objeto
empirico: a saga estadunidense Battlestar Galactica devido a consideragcdo de seu carater de
exemplaridade em relagdo ao didlogo com o contexto de sua €época, as formas de construcao e
compreensdo narrativas acionadas sob o formato da serialidade e os temas da tecnociéncia
mobilizados. Observando que as histérias de robds detém a capacidade de ativar o imaginario
coletivo a respeito da condi¢do humana e oferecer compensacao simbolica as pulsdes
conformadas pelas coergdes sociais, analisa-se como a mitologia construida pela obra fornece
vazao a necessidade de simbolizacdo de anseios e receios humanos. Assim, elas articulam
criadores e publico por meio de produgdes mididticas. Para tanto, adotou-se a perspectiva da
Teoria do Imaginario, de Gilbert Durand e seus procedimentos metodologicos da Mitocritica e
Mitanalise. Durante este percurso, percebeu-se a apropria¢do do mito do Golem na fic¢ao
sobre seres artificiais, seu processo de estereotipia com a popularizacdo da figura do robd e
um principio de transformagdo e saturagdo de suas figuragcdes metalizadas para dar espaco a
representacdes mais adequadas de novas formas de vida e subjetividade. Os principais
resultados dao conta da Fic¢do Cientifica como um estilo de matrizes plurais e at¢ mesmo
dispares, as quais cada producao se apropria a sua maneira, de modo a conferir tons
singulares; o tema “robd” emerge da tensdo entre elementos simples e familiares a audiéncia -
como a religiosidade e o misticismo - e elementos relativamente novos € complexos — como a
consciéncia maquinica - a fim de amenizar o estranhamento cognitivo que problematicas
tecnocientificas podem gerar; a ideia de que a Ficcdo Cientifica desenvolve uma
complexidade tematica cuja abordagem ¢ beneficiada sob as dindmicas seriadas — o que faz
das séries sci-fi o universo ideal para o tratamento de tais questdes, desenvolvidas
gradualmente; a aderéncia superficial, mas que se complexifica ao longo do tempo, ao sistema
de ideagdo da tecnociéncia e a Fic¢do Cientifica como lugar importante para tratar questoes da
ciéncia e tecnologia contemporaneas, por meio de um modo de saber legitimo em suas
especificidades criativas.

Palavras-chaves: Ficcdo Cientifica. Robos. Imaginario. Fic¢ao seriada. Battlestar Galactica -

analise.



ABSTRACT

The presente research aimed to map the senses constructed and put into circulation through
narratives about robots in Science Fiction series over the time (1978 — 2010). The proposed
time frame refers to what was taken as an empirical object: the American saga Battlestar
Galactica due to the consideration of its character of exemplarity in relation to the dialogue
with the context of its time, to the forms of construction and understanding narratives
triggered in the format of seriality and the themes of techno-science mobilized. Observing that
the robots stories have the ability to activate the collective imaginary about human condition
and offer symbolic compensation for the drives formed by social constraints, is analyzed how
the mythology built by the production provides the need to symbolize of human desires and
fears. Thus, they articulate creators and audiences through media productions. To this end, the
perspective Theory of the Imaginary, by Gilbert Durand and his methodological procedures of
Mythocritics and Mythanalysis were adopted. During this course, it was noticed the
appropriation of the Golem myth in fiction about artificial beings, its stereotype process with
the popularization of the robot figure and a principle of transformation and saturation of its
metallized figurations to make room for more appropriate representations of new life forms
and subjectivity. The main results account for Science Fiction as a style of multiple and even
disparate matrices, which each production appropriates in its own way in order to confer
particular tones; The “robot” theme emerges from the tension between simple elements
familiar to the audience — such as religiosity and mysticism — and relatively new and complex
elements — such as artificial consciousness — in order to alleviate the cognitive estrangement
that technoscientific questions can generate; the idea that Science Fiction develops a thematic
complexity whose approach is benefited under the serial dynamics - what makes sci-fi series
the ideal universe for dealing with such issues, developed gradually; superficial adherence,
but which becomes more complex over time, to the technoscience ideation system and
Science Fiction as an important place to deal with contemporary science and technology
issues, through a way of legitimate knowledge in its creative specificities.

Keywords: Science Fiction. Robots. Imaginary. Serial Fiction. Battlestar Galactica —
analysis.



RESUME

La présente recherche vise a présenter les sens construit et mis en circulation a travers de
récits sur les robots dans les séries de science-fiction au fil du temps (1978-2010). Le délai
proposé se référe a qui a été considéré comme un objet empirique: la saga américaine (Etats-
Unis) Battlestar Galdctica, en raison de la considération de son caractére d’exemplarité par
rapport au dialogue avec le contexte de son époque, les formes de construction et de
compréhension des récits déclenchées sous le format de la sérialité¢ et les thémes de la
technoscience mobilisés. Constant que les histoires de robots ont la capacité d’activer
I’imaginaire collectif sur la condition humaine et d’offrir une compensation symbolique aux
pulsions formées par les contraintes sociales, nous analysons comment la mythologie
construit par I’ceuvre donne libre cours a la nécessité de symboliser les aspirations et les peurs
humaines. Ainsi, ils articulent les créateurs et le public a travers de les productions
médiatiques. A cette fin, la perspective de la Théorie de I’Imaginaire, par Gilbert Durand, et
les procédures méthodologiques de la Mythocritique et Mythanalyse ont été adoptées. Au
cours de ce voyage, nous avons remarqué 1’appropriation du mythe du Golem dans la fiction
sur les étres artificiels, son processus de stéréotype avec la popularisation de la figure du robot
et un principe de transformation et de saturation de ses figurations métallisées pour faire place
a des représentations plus appropriées de nouvelles formes de vie et subjectivité. Les
principaux résultats expliquent la science-fiction comme un style de matrices multiples et
méme disparates, que chaque production s’approprie a sa manicre, afin de conférer des tons
particuliers; le theme “robot” émerge de la tension entre des ¢léments simples et familicres
pour le public - tels que la religiosité et le mysticisme - et des éléments relativement nouveaux
et complexes - tels que la conscience de la machine - afin d’atténuer 1’étrangeté cognitive que
les problémes technoscientifique peuvent générer; 1’idée que la science-fiction développe une
complexité thématique dont I’approche profite sous la dynamique sérielle - ce qui fait de la
série sci-fi I'univers idéal pour traiter de telles questions, développées progressivement;
I’adhésion superficielle, mais que devient plus complexe au fil du temps, au systéme de
idéation de la technoscience et a la science-fiction en tant que lieu important pour traiter les
questions contemporaines de la science et de la technologie, a travers de un moyen de
connaissance légitime dans ses spécificités créatives.

Mots-clés: Science-fiction. Des robots. Imaginaire. Fiction en série. Battlestar Galactica -
analyse.
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INTRODUCAO

Desde os primérdios, o ser humano incrementa, problematiza e compreende sua
experiéncia de ser e estar no mundo, criando e compartilhando narrativas nas quais tanto os
eventos corriqueiros do dia-a-dia quanto os grandes feitos ganham corpo no palco montado
sobre a imaginagdo. A forte presenca das historias no cotidiano revela um papel muito além
de entreter, pois entre outras funcdes, elas detém a capacidade de acionar o inconsciente
coletivo, ativando o imaginario.

Se toda narrativa possui esta habilidade, as histérias de Fic¢do Cientifica
configuram-se como lugar privilegiado para dar vida as estruturas psiquicas. Isso se deve a
sua alta competéncia metaforica que, ao dispor em cena seres, mundos ¢ engenhos diversos,
interroga sobre o ser, a sociedade e a tecnociéncia atual.

As historias de robos proporcionam metaforas potentes para langar perguntas
sobre o individual, o social, a ciéncia e a tecnologia. Para além de um duplo, facilmente
relacionado ao humano devido a figuragdo antropomorfica, o imaginario circulante por meio
de personagens robds remonta as manifestagdes criativas que permitem ao ser simbolizar a
angustia de saber-se mortal. Frente & consciéncia da propria finitude, o ser torna-se incapaz de
viver na realidade plena', buscando formas de equilibrio frente a esta revelagao.

Deste modo, as historias de seres artificiais sdo tecidas em uma rede que conjuga
tempo, vida, morte e imaginacdo. Tais criaturas sdo compreendidas como superficies de
inscricdo de sentidos, colocados em movimento por meio da ficcdo. Assim, o problema de
pesquisa questiona: quais os sentidos construidos por séries de Ficcao Cientifica em torno de
robds ao longo do tempo e de que modo o contexto, a tecnociéncia e o formato seriado
audiovisual conformam as histérias de robos enquanto producao midiatica?

Para tanto, toma-se como objeto empirico a saga estadunidense Battlestar
Galactica. Criada em 1978, a série recebeu uma continuagdo em 1980, uma refilmagem de

2004 a 2009 e um spin-off em 2010, além de contar com filmes, websdédios’, jogos de

' Anaz, Silvio Antonio Luiz. Quem somos nds? | Narrativas com Silvio Anaz. Disponivel em:

https://www.silvioanaz.com/videos Acesso em: 09/Jan./2020.

2 Continuagdo oficial de uma narrativa ficcional, geralmente concentra-se no recorte de um tema ou
personagem especifico.

3 Episodios curtos produzidos para a internet.


https://www.silvioanaz.com/videos

16

videogame, historias em quadrinhos e outras expressdes culturais. As analises empreendidas
aqui t€ém como escopo as quatro séries que compdem esse universo ficcional.

Battlestar Galactica possibilita diversas problematizagdes. O levantamento dos
olhares sobre a saga mostra que a maior parte abordam estudos de género, politica e
religiosidade. Nesse sentido, sdo tematizadas discussdes sobre reprodugdo, aborto, relagdes
internacionais, ética, direitos humanos, raca, religido, entre outros. Dentre os recortes
possiveis, o presente estudo se volta para a lacuna de conhecimento enderegada no modo
como um produto midiatico faz circular um imaginario sobre os robos ao longo do tempo,
tangenciando diversos campos de conhecimento, como a Robotica, Inteligéncia Artificial,
Filosofia da Mente, Neurociéncias e Ciéncias Cognitivas.

Além da longevidade da saga, que possibilita apreender as transformagdes dos
aspectos analisados entre os anos de 1978 a 2010, a escolha de Battlestar Galactica se da pelo
fato do seriado funcionar como um operador de leitura do mundo contemporaneo, delineando
uma Fic¢do Cientifica politicamente engajada que encontra exemplaridade nesta obra. A série
oferece ainda atributos para ler os robds na contemporaneidade, possibilitando divisar
aspectos de campos do conhecimento. O fato de, o programa ter abordado controvérsias, as
quais o mundo contemporaneo lida, motivou um painel na Organiza¢ao das Nac¢des Unidas
(ONU) em margo de 2009 com produtores e atores do remake para discutir como as narrativas
podem elevar questdes humanitirias para conscientizar sobre problematicas globais®.
Battlestar Galactica possibilita observar determinado contexto, seus reflexos na produgdo
mididtica e certo repertorio de referéncias. Permite compreender também o entretenimento e a
tecnociéncia como dimensdes igualmente contextuais.

O objetivo geral do trabalho € cartografar o imaginario sobre robds construido em
séries de Fic¢do Cientifica e compreendé-lo a luz de fatores contextuais e especificidades da
ficdo seriada audiovisual. Os objetivos especificos contemplam: caracterizar a Ficgdo
Cientifica enquanto estilo ficcional de modo geral para entender como o género opera de
modo particular para tratar o tema “rob6”; identificar como particularidades do formato
seriado audiovisual sdo empregadas no tratamento da temdtica dos robds e mapear a
apropriagdo de temas da ciéncia e tecnologia para situar o lugar da Fic¢ao Cientifica no debate

sobre o desenvolvimento cientifico e tecnologico.

4 https://news.un.org/en/story/2009/03/294272 -un-and-battlestar-galactica-host-discussion-human-rights-and-
armed-conflict
Acesso: 08/Nov./2019.



https://news.un.org/en/story/2009/03/294272-un-and-battlestar-galactica-host-discussion-human-rights-and-armed-conflict
https://news.un.org/en/story/2009/03/294272-un-and-battlestar-galactica-host-discussion-human-rights-and-armed-conflict

17

As hipoteses englobam a percepcdo da Ficgdo Cientifica como um género plural,
do qual as obras se apropriam diferentemente, resultando em produgdes singulares, nesta
seara de matrizes multiplas e at¢ mesmo dispares, o tema “robo” ¢ estruturado a partir da
conjuncao de elementos simples e ja conhecidos as audiéncias (como a religiosidade e o
misticismo) e outros relativamente novos e consideravelmente complexos (como a
consciéncia maquinica) a fim de atenuar o estranhamento que temas da tecnociéncia podem
despertar; a premissa de que, na Fic¢ao Cientifica, a complexidade narrativa (MITTELL,
2012), conjuga-se a complexidade tematica, beneficiando a abordagem de temas
tecnocientificos nos moldes do entretenimento, a Ficgao Cientifica seriada audiovisual emerge
entdo como universo ideal para o desenvolvimento de temas novos ¢ complexos, na medida
em que, favorece o desenvolvimento lento e gradual do sistema de ideias da tecnociéncia que
sustentam os argumentos narrativos; a fraca adesdo ao sistema de ideacdo da tecnociéncia,
sobretudo aquela ligada a criagdo de robods; a Ficgao Cientifica como lugar importante para se
colocar questdes tecnocientificas que estdo no mundo através de uma forma de saber valida
em suas especificidades criativas.

A discussdao sobre consciéncia nao ¢ aqui colocada nos termos de outras
disciplinas, mas da consciéncia convocada para fazer problema no mundo contemporaneo
para individuo e sociedade. Atualmente, a questdo da consciéncia extravasou a esfera
académica para povoar o debate publico por meio de produgdes midiaticas de divulgagdo
cientifica ou ficcional. Os discursos e imagens veiculados sobre os avancos tecnocientificos
invariavelmente recaem sobre este tema — principalmente no que se refere a robds conscientes
ou a hipotese de transferir a consciéncia humana para hardwares. Diversas vezes, estes
apontamentos sobre a consciéncia ndo perpassam o desafio que a consciéncia ainda significa
dentro da pesquisa e que precisa ser superado antes que a transferéncia, preservacdo ou
replicacdo artificial possam ser de fato aventadas como horizontes proximos.

Nesse contexto, refletir sobre a consciéncia, o estado da arte sobre ela e suas
principais controvérsias, corresponde a entender como esta questdo configura um problema
contemporaneo tao desafiador. Assim, observar como a consciéncia e suas questdes correlatas
sdo tratadas em produgdes midiaticas através de um sistema ideacional e um vocabuldrio
minimamente afinado com as discussdes sobre a mente permite acessar o problema pela via
da Comunicacao, dentro de um programa de pds-graduagao desta area e em uma linha de
pesquisa centrada em textualidades da midia.

O enquadramento a linha de pesquisa “Textualidades Midiaticas” se faz na

medida em que se propde a investigar os textos — em seu sentido mais amplo, como processo
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de textualizagdo vivo, implicando as materialidades em seus contextos - circulantes nos
produtos culturais em suas especificidades discursivas e imagéticas. Tais dimensdes podem
ser apreendidas nas formas de saber que mobilizam e se constituem em relagdao a historia, a
cultura, ao social, ao politico e ao econdomico em determinado tempo e espago.

Se a ideia de consciéncia modela muito da compreensdo do que ¢ um robd hoje,
Battlestar Galactica oferece recursos para ler este cendrio e observar esta discussdo. A midia
de modo geral e as produgdes midiaticas de modo particular apresentam questdes que o
desenvolvimento tecnocientifico demanda para o mundo contemporaneo; fornecendo uma
bussola para navegar neste debate, refor¢ando concepgdes, lancando perguntas, convidando a
reflexdo, enfim, tencionando sentidos.

A centralidade da pesquisa esta em problematizar individuo, sociedade, ciéncia e
tecnologia, debate atualizado constantemente a partir de novas praticas e circulacdo de
produtos culturais em uma midia que se faz cada vez mais presente no cotidiano e nas
relagdes interpessoais. A importancia do trabalho reside ainda no fato de observar conceitos
relativamente recentes e suas implicagdes no campo mididtico. Compreender como tais
fendmenos sdo percebidos e tratados no ambito da midia ¢ fundamental, j4 que esta ndo
apenas apresenta a realidade, mas também a institui. Assim, entende-se que a forma como tais
temas sdo apresentados por meio de expressdes do entretenimento € crucial para a formagado
do modo como as pessoas enxergarao tais tematicas.

Os assuntos tangem outros campos do conhecimento em uma perspectiva
interdisciplinar da area. Deste modo, acredita-se que o objeto ¢ importante para contribuir
com um campo de estudos atual e em construcdo que traz implicacdes para o saber
comunicacional; para entender o papel da midia como instancia produtora de sentidos e para
compreender as coordenadas historicas, culturais e sociais do recorte proposto.

As questdes colocadas se inserem em um campo problematico que a série
tematiza. Refletir sobre questdes que sdo problemas hoje para campos como a Robotica,
Inteligéncia Artificial, Filosofia da Mente, Neurociéncias e Ciéncias Cognitivas, entre outros,
faz-se pertinente para perceber de que modo a Comunicacdo trata tais problematicas sob o
viés ficcional. Diversos estudiosos® j4 apontavam o quanto toda criagio, como o0s objetos

técnicos, encontra-se embebida na capacidade do imaginario. Estes autores observam,

5> Além dos aqui citados Martins (1996) e Felinto (2005) e entre outros:

LEVY, Pierre. Cibercultura. Sao Paulo: Editora 34, 1999.

ISER, Wolgang. The fictive and the imaginary: charting literary anthropology. Baltimore, Maryland, EUA:
John Hopkings University Press, 1993.
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portanto, uma retroalimentagdo entre imaginario e tecnologia. Assim, compreender os
imaginarios que se fixam aos objetos técnicos criados pelos seres humanos é compreender a
sociedade que produz estas materialidades.

Apesar das criticas que visam diminuir a importancia dos estudos sobre o
imaginario, sobretudo em uma sociedade que se considera racionalista e materialista e
certamente tecnicista, a pesquisa sobre o tema faz-se pertinente face aos recentes movimentos
de literais caga as bruxas e outros seres fantasticos, como fadas, duendes, unicérnios e folclore
africano®. No Brasil, o maior clube de livros infantis publicou edital em fevereiro de 2019
para chamada de livros, no qual comunicava que ndo seriam aceitas inscri¢des de obras que
versassem sobre seres magicos. Apds protestos, a editora voltou atras na decisdo’, mas chama
atencdo a tentativa de coibir a expressdo do imagindrio, que nem por isso deixa de existir,
recalcando-se e encontrando outras formas de manifestagao. A critica literaria especializada
conta com diversos exemplos semelhantes, como “Dracula” (1897), do escritor irlandés Bram
Stoker, que em meio ao puritanismo da era vitoriana, consolidou uma aura de luxuria e
lascivia nos ataques do conde as jovens mulheres da obra. Percebe-se, portanto, a importancia
da instancia imaginal na formacao do sujeito.

Adotou-se a Teoria do Imaginario e seus procedimentos metodoldgicos, a
Mitocritica e a Mitandlise - ambos amparados em Gilbert Durand em uma visada
hermenéutica. A fim de oferecer uma visualizacdo grafica prontamente assimildvel dos
nucleos que gravitam em torno do tema “robd” para estrutura-lo na saga, complementa as
analises, a elabora¢do de mapas conceituais com o software livre XMind.

O delineamento da elevagdao dos mitos relacionados a figura dos robds na fic¢ao
envolve questionamentos como: Qual a genealogia dos robds na saga? O que constitui a
consciéncia maquinica na narrativa? Como se constitui a ideia de robd consciente nesse
universo ficcional? De que modo se da a constitui¢do dos mitos associados aos robos ao longo
do tempo de vida do programa? Quais elementos contextuais sdo estruturados para permitir o
surgimento desse tipo de robd na ficgao seriada? Como esse tema se manifesta como produto
mididtico? Como essas questdes se sustentam dentro do modelo de negocios do formato série

de cada época?

¢ Disponivel em: https://www].folha.uol.com.br/ilustrada/2019/07/bruxas-gnomos-e-seres-magicos-de-

livros-infantis-entram-na-mira-de-religiosos.shtml
Acesso: 06/Jan./2020.

7 Disponivel em: https:/cultura.estadao.com.br/blogs/babel/leiturinha-diz-que-errou-e-vai-aceitar-livros-

com-bruxas-fadas-duendes-e-outros-seres-magicos/
Acesso: 06/Jan./2020.
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O texto estd estruturado em um primeiro capitulo encarregado de oferecer um
panorama geral das séries que compdem a saga, bem como destacar as relagdes de Battlestar
Galactica com o imaginario e o entretenimento. O segundo capitulo foca na Fic¢cdo Cientifica,
apresentando conceitos, um historico e caracteristicas do estilo. O terceiro capitulo versa
sobre o Imaginario, matriz tedrica que fundamenta a pesquisa, além de detalhar os métodos. O
quarto capitulo ¢ dedicado as sete analises — uma referente a cada seriado e suas temporadas.

Faz-se necessario destacar que em relacao aos aspectos formais do texto, utilizou-
se como norte para os termos em italico as palavras e expressoes que figuram no dicionario da
Academia Brasileira de Letras (ABL) como estrangeiras ou que ndo constam no vocabulario
da ABL. Outro ponto a elucidar estd no fato de que a expressao sci-fi ¢ utilizada muitas vezes
como sindnimo de Fic¢do Cientifica por simples variacdo, ndo denotando nenhum juizo de

valor ou significado diferente nessa substitui¢do de termos.
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CAPITULO 1 HUMANO & ROBOS: VISITA AS ZONAS
CREPUSCULARES DE BATTLESTAR GALACTICA

As trés leis da robotica

1 — Um robé nao pode ferir um ser ou, por inacdo, permitir que um ser humano sofra algum mal.

1 — Um robo deve obedecer as ordens que lhe sejam dadas por seres humanos, exceto nos casos em
que tais ordens contrariem a Primeira Lei.

11— Um robé deve proteger sua propria existéncia, desde que tal prote¢do ndo entre em conflito com
a Primeira e a Segunda Leis.

[Isaac Asimov em Eu, robé]®

Battlestar Galactica ¢ uma saga estadunidense. Por saga, entende-se uma
sucessdo de episodios unificados tematicamente (GINZBURG, 2000). Apesar do tema “robd”
ser amplamente explorado no cinema, o formato série possui poucos titulos que exploram
sobre 0 modo de funcionamento de robos para além de sua mera presenga na tela. Dentre os
seriados destacam-se, por exemplo, Humans (Sam Vincent; Jonathan Brackley, Reino
Unido/EUA, 2015 - 2018), baseada na original sueca Real Humans (Lars Lundstrom, 2012 —
2014) e Westworld (Jonathan Nolan; Lisa Joy, EUA, 2016 - presente). Tais produ¢des ainda
ndo possuem um universo ficcional extenso e longevo que permita mapear transformagdes no
tratamento ficcional do assunto ao longo do tempo, o que dificulta considerar seus impactos
como obras representativas sobre robds. Estas dificuldades na sele¢do de um corpus
diversificado de séries justifica a escolha de uma saga como objeto empirico.

Battlestar Galactica destaca-se pela construgdo de um universo ficcional
composto por quatro séries, além de filmes, websddios, historias em quadrinhos e jogos. A
historia do conflito humanos versus robds foi alcada a referéncia iconica por um publico
relativamente pequeno, mas cativo, a ponto de engajar-se a longo prazo em uma narrativa
composta por quatro temporadas - para citar apenas a refilmagem. Um universo ficticio que
atravessa décadas sendo atualizado e possibilita pensar questdes em uma perspectiva
historica, que auxilia a compreensdo das escolhas de constru¢do de sentidos em diferentes
periodos.

As proximas secoes apresentam o enredo base da saga, articulando-o a partir das
quatro séries que a compdem. Considera-se que os seriados sdo conformados por dimensdes
proprias do entretenimento; 16gicas de producao, circulacdo e consumo; pressoes politicas e

mercadoldgicas, mas que estas sdo apenas algumas das camadas de sentidos de uma produgao.

8 ASIMOV, Isaac. Eu, robd. Sdo Paulo: Aleph, 2014.
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Parte das significagcdes construidas por uma obra se deve também a seu apelo ao imaginario,
pois ¢ ele que sedimenta a identificacdo entre produtores e audiéncia. A ativagcdo do
imaginario realiza o amalgama entre estes polos. As duas ultimas se¢des do capitulo
discorrem sobre como a saga articula entretenimento e imaginario por meio do tema “robd”.

A breve apresentacdo das tramas situa o leitor no universo narrativo.

FIGURA 1 — Séries que compdem a saga Battlestar Galactica

Série Periodo Temporadas Episodios
Battlestar Galactica 1978 1 24
Galactica 1980 1 10
Battlestar Galactica 2004 - 2009 4 Pilotos — 2 (2003)

1* temporada — 13
2% temporada — 20
3% temporada — 20
4% temporada - 20

Caprica 2010 1 18

Fonte: Elaborado pela autora.

1.1 A origem: Battlestar Galactica (1978)

A série original Battlestar Galactica foi criada pelo estadunidense Glen A. Larson
para o canal aberto de televisdio ABC (American Broadcasting Company) em 1978. Seus
episodios tinham em média 48 minutos de duragdo. A producdo veio no caminho aberto por
Star Wars no cinema (George Lucas, EUA, 1977 - presente) e inspirada no livro “Eram os
deuses astronautas?” (Erich von Déniken, Suica, 1968), cujo autor lancara a tese de que
construgdes como as piramides do Egito, os moais da Ilha de Pascoa, no Chile e as linhas de
Nazca, no Peru, ndo teriam sido erguidas por seres humanos, mas por extraterrestres com
conhecimentos avancados. Além de despertar polémica por levantar afirma¢des consideradas
especulativas e omitir provas que refutavam seus argumentos, foi vista como uma hipdtese
racista e etnocéntrica. Devido ao custo com efeitos especiais, o seriado foi cancelado, tendo
sido a jungdo de alguns episodios transformada em dois filmes no ano seguinte.

No enredo, ambientado em um passado tecnoldgico, Kobol ¢ o planeta de origem

da espécie humana. Condigdes naturais obrigaram a populacao a se dividir em treze colonias,
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cuja Terra teria se dispersado das demais, alimentando lendas sobre a 13* colonia perdida. Na
trama, répteis da espécie Cylon criaram robos que, apos a extin¢ao de seus criadores, tomaram
seus lugares como inimigos da humanidade.

Os cylons sdo robds humanoides — com forma fisica semelhante a humana, mas
carcaca maquinica. S3o inorganicos, com o exterior metalizado e o interior preenchido por
pecas e fios. Possuem uma luz vermelha que percorre todo o visor do olhar. Esta versdo ¢
chamada de Centurido. Em uma das subtramas aparecem dois androides - robos que além de
possuir a forma fisica humana, possuem também a aparéncia semelhante a organica - de
aspecto e mentalidade infantilizados, que atuam como vetores de leveza e humor a historia.

Os cylons, liderados pela figura reptiliana do Lider Imperioso e auxiliados pela
traicdo de Gaius Baltar, membro do Conselho das Colonias, iniciam uma guerra contra os
humanos. A partir dai, os sobreviventes serdo conduzidos na astronave de combate Galactica
pelo comandante William Adama em uma odisseia espacial a procura de um lugar habitavel e
seguro no universo. Apesar de alavancar a narrativa, o nucleo dos robos logo passa para o
plano secundério e ganham centralidade as aventuras dos coloniais em planetas até entdo
desconhecidos que surgem pela rota. A série foi contemporanea a Guerra Fria, refletida em

varios elementos da narrativa.

FIGURA 2 — Battlestar Galactica (1978)

Fonte: https://observatoriodocinema.bol.uol.com.br/series-e-tv/2018/09/battlestar-galactica-estreava-

ha-40-anos-com-george-lucas-processando-serie

Acesso: 10/Nov./2018
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1.2 Continuacao: Galactica (1980)

A continuagdo de Battlestar Galactica foi intitulada Galactica 1980 devido ao
ano de exibicao pela mesma emissora. Também contou com episoddios de 48 minutos de
duragcdo em média, foi cancelada pelo custo de efeitos especiais e teve a jungao de capitulos
transformada em filme no mesmo ano.

Da série original foram mantidos apenas os personagens do comandante William
Adama e os tenentes e pilotos Boomer e Starbuck, que aparece somente no ultimo episodio. O
enredo abre com a tripulagdo de Galactica encontrando a Terra. Ao descobrir, porém, que os
cylons os seguiram e que os terraqueos detém um nivel civilizacional e tecnoldgico inferior a
frota, enviam patrulhas encarregadas de auxiliar o desenvolvimento do planeta, para que seus
habitantes tenham condi¢des de receber e proteger os coloniais.

Nesta versao, o tema “robo” ¢ desenvolvido ainda menos que na antecessora, mas
avanca em complexidade com o aparecimento de dois cylons androides. O contexto da Guerra
Fria também se faz presente em meio as aventuras que a dupla de pilotos Troy e Dillon

enfrentam ao lado da jornalista Jamie Hamilton, que ocupam o centro da trama.

FIGURA 3 — Galactica (1980)

THE ORIGINAL BATTLESTAR GALACTICA'S
FINAL SEASON

GALACTICA

19 80

Fonte: http://www.battlestargalactica.com/

Acesso: 10/Nov./2018
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1.3 Refilmagem: Battlestar Galactica (2004 — 2009)

Vinte e cinco anos apods a série original, em 2003 foi apresentada uma minissérie
piloto’ de dois episddios para o canal de televisdo a cabo The Sci-Fi Channel, que deu origem
a refilmagem. A nova versao foi produzida por Ronald D. Moore, em parceria com David
Eick. O remake foi o seriado mais longo da saga, com quatro temporadas e episddios que
tinham em média 40 minutos de duracdo. A producdo também foi a mais diversificada,
contando com trés filmes para a TV (Razor, 2007; The Plan, 2009; Blood and Chrome, 2012)
e trés conjuntos de websddios (The Resistance, 2006; Razor Flashbacks, 2007; Face of
Enemy, 2008), que circularam entre uma temporada e outra ou entre episodios de uma mesma
temporada.

Agora os cylons sdo robos criados pelos seres humanos para auxiliarem em
diversas tarefas, tendo se rebelado contra seus criadores e iniciado uma guerra, seguida da
assinatura de um armisticio e a ruptura deste acordo pelos robos. O enredo comeca com o
ataque cylon contra a humanidade, cujos sobreviventes, guiados pelo comandante William
Adama, viajardo pelo espago a procura de um lugar habitavel e seguro no universo — a Terra,
13* colonia perdida - enquanto tentam escapar dos robods. Diferentemente das séries
anteriores, nesta os cylons sdo trazidos para o primeiro plano de acdo, além de serem
individualizados e ganharem subjetividade, fazendo com que seus conflitos internos sejam
parte importante da trama.

Os centurides mantém o aspecto metalizado, sendo apelidados de torradeiras.
Coexistem com androides e ginoides — versao feminina de androide - criados por humanos,
mas aprimorados pelos proprios cylons. E sintomético da mudanga de perspectiva da série
original a forma como o interior dos robos ¢ preenchido ndo mais por pecas e fios, mas por
material bioldgico, o que os faz capazes de chorar, suar, sentir fome e dor.

Além do desenvolvimento de uma linhagem de androides/ginoides, a nova
geragdo de cylons detém a capacidade de replicacdo por meio do download de memoria e
consciéncia. Alguns robos sdo agentes adormecidos até que sua programagdo os desperte. Na
hierarquia cylon, os humanoides sdo mais resistentes a morte, enquanto os androides/ginoides,
ao assemelharem-se aos humanos, possuem até mesmo suas fragilidades fisicas. Enquanto a
série original foi contemporanea a Guerra Fria, a refilmagem foi marcada pela ressonancia do

p6s 11 de setembro nos Estados Unidos nas mais diversas esferas.

? Episodio(s) produzido(s) para avaliar o potencial para uma nova série.
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FIGURA 4 — Battlestar Galactica (2004 —2009)

Fonte: https://mashable.com/2017/07/21/battlestar-galactica-trump-era/
Acesso: 10/Nov./2018

1.4 Spin-off: Caprica (2010)

Em 2010, com o fim da série refilmada, o canal rebatizado como Syfy apresentou
o spin-off Caprica. A versdao também foi produzida por Ronald D. Moore, novamente em
parceria com David Eick, além de Remi Aubuchon. Os episodios tinham em média 40
minutos de duracdo. A trama recua 58 anos dos eventos da refilmagem para explicar a origem
dos cylons e de seu monoteismo em contraposi¢ao ao politeismo dos humanos.

Na colonia Caprica, a adolescente Zoe Graystone ¢ filha de Amanda e Daniel,
dono da Graystone Industries, empresa de tecnologia. Ao se envolver com o grupo Soldados
do Deus Unico (SDU), a jovem morre quando o namorado executa um ato terrorista como
homem-bomba em um metr6. No atentado morrem também Shannon e Tamara, esposa e filha
respectivamente de Joseph Adama, pai do futuro William Adama do remake.

Daniel € o criador do Holoband, 6culos de realidade virtual onde os avatares dos
usudrios acessam o chamado Mundo V (MV). Apods a morte da filha, ele descobre que Zoe
havia desenvolvido um avatar abastecido com dados sobre si e que continua vivo no mundo
virtual. Inconformado com a perda da filha, Daniel copia o cddigo do avatar e o transfere para
um corpo robotico de soldado (Cylon), que estd desenvolvendo para o governo.

A trama apresenta a partir dai os eventos que se seguem a criacao desta forma de
vida hibrida: fusdo de humano, méquina e virtual. S3o tematizados ainda dois projetos: O

Grace, de Graystone de criar avatares de pessoas ja falecidas para que os familiares possam


https://mashable.com/2017/07/21/battlestar-galactica-trump-era/
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voltar a conviver com seus entes € o Apotheosis, da SDU de criar avatares de seguidores
mortos em atentados suicidas para que possam viver em uma espécie de paraiso digital.

Paralelamente ocorre a doutrinagao religiosa do exército cylon, contrabandeado para a SDU.

FIGURA 5 — Caprica (2010)

NG

Fonte: https://veja.abril.com.br/blog/temporadas/qual-sera-o-futuro-de-caprica/

Acesso: 08/Nov./2019

Texto: O futuro da humanidade comeca com uma escolha.

1.5 Battlestar Galactica e Imaginario

A popularidade de Battlestar Galactica ndo se explica somente em termos de bom
uso das formas narrativas e das dinamicas da industria do entretenimento, mas também
porque a cadeia que perpassa produtores e audiéncias por meio de um produto midiatico ¢
cimentada pelo imaginario coletivo.

A mediagao natural dos simbolos circulantes nas producdes midiaticas conecta os
individuos a realidade imaginal. Os produtos culturais que colocam o imagindrio em
movimento, o revelam por meio da ligagdo entre criadores e publico - vetores de um ethos
compartilhado no qual o estético constroi o lago coletivo, “O imagindrio €, nessa hipotese, um
campo no qual criadores e audiéncias compartilham visdes de mundo, aderindo de forma
fluida a determinado ethos” (ANAZ, 2016, p. 99, grifo do autor).

A partilha de cosmovisdes entre quem produz € quem consome as obras ocorre

porque elas ativam algo que, inconscientemente as pessoas ja conhecem, como os medos


https://veja.abril.com.br/blog/temporadas/qual-sera-o-futuro-de-caprica/
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universais, por exemplo. A Fic¢do Cientifica (FC) explora uma dimensao existencial com a
qual o publico se identifica porque toca em imagens fundamentais da psique humana — os
arquétipos, conteudos primordiais, universais, a-historicos e estaveis do inconsciente coletivo,
ndo submetidos a elaboragao consciente (BARROS, 2009). Os arquétipos atuam nos
processos de identificagdo destes dois polos, entre os quais modos de ver sdo partilhados
(ANAZ, 2015). O processo criativo consiste, pois, na ativacdo inconsciente de arquétipos
(BABO, 2016). Assim, o imaginario catalisa essa identifica¢dao, contribuindo para o éxito de
narrativas midiaticas (ANAZ; CERETTA, 2014).

De acordo com Llopis (1998), as estruturas neurologicas arquetipantes e ideo-
afetivas arquetipadas sdo reprimidas ao nivel individual, mas sua vaga recordagao se mitifica.
Se o imaginario diz sobre o inconsciente coletivo humano € por meio de obras que este se dd a
conhecer. As representagdes relacionam o visto ao vivido, desvelam a interioridade humana,
penetrando na intimidade do outro pelo mergulho intimo (JOST, 2012).

Sendo o imaginario o conjunto de atitudes imaginativas que o ser humano cria
para lidar com a angustia do tempo que flui e conduz a morte (ANAZ, 2015), ele realiza a
mediacdo entre o individuo e a realidade. O imaginario trata-se, portanto, do conjunto de
elementos simboélicos que se articulam para construir e expressar uma visio de mundo'’. E
uma for¢a de equilibrio social. Pela mediagdo simbolica, “[...] o simbolo surge como
restabelecedor do equilibrio vital comprometido pela no¢do de morte [...] equilibra o universo
que passa, através de um Ser que ndo passa” (DURAND, 1988, p. 100, grifos do autor). O
papel da imaginagao ndo ¢ o da fuga da realidade, mas o de oferecer o dinamismo criador por
meio da faculdade de simbolizagdo, tentando assim melhorar a situagdo do ser no mundo.

O lastro deste percurso pode ser tracado pelas representacdes. Conforme Morin
(2014, p. 124) “O imaginério estético, como todo imaginario, ¢ o reino das caréncias e
aspiragdes do homem encarnadas e colocadas em situagdo, tratadas no ambito de uma ficcao”.
Neste processo, segundo o autor, a imagem objetiva se une a participacdo pessoal do
telespectador; a estética liga sonho e realidade e a atitude estética conjuga saber racional e
participagdo subjetiva.

Sobre a atragdo entre o imaginario e as representacdes audiovisuais, Morin (2014,
p. 42) observa que “Tudo se passa como se no homem a necessidade de lutar contra a erosao
do tempo se fixasse de maneira beneficiada na imagem”. Para ele, o imaginario encanta a

imagem porque esta ja ¢ potencialmente encantadora. Ao explanar sobre o cinema e o

19 Anaz, Silvio Antonio Luiz. O limite entre o real e o imaginirio. Sio Paulo: Casa do Saber,
17/Maio/2018. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=C33fFS7TM2FI Acesso: 09/Jan./2020.
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imaginario, o autor afirma que foi necessario o advento das imagens em movimento para que
os processos do imaginario fossem exteriorizados de forma original, como sonhos langados na
matéria do real. As imagens atraem os telespectadores por meio de projecoes, identificacdes e
participacdes afetivas, pois “A fonte permanente do imaginario ¢ a participagao” (MORIN,
2014, p. 245).

Conforme Legros et al. (2014), as imagens s3o fundamentais, pois sdo mediadoras
entre o0 ser € 0 cosmos; 0 ser € seus atos; o ser e o proprio ser. Para além do conjunto de
imagens mentais e exercicio artistico de criagdo sobre o mundo, o imaginario ¢ uma forga
social por meio da qual o ser encontra reconhecimento no outro e¢ reconhece a si mesmo.
Desta forma, a andlise do imaginario tem o potencial de “[...] identificar o conteudo estético e
ético que se potencialmente compartilha no ambito do imagindrio coletivo” (ANAZ, 2016, p.
100).

A capacidade de aderéncia embasa, portanto, o proprio conceito de imaginario.
Segundo Maffesoli (2001, p. 76), “O imaginario ¢ o estado de espirito de um grupo [...]
estabelece vinculo. E cimento social”. Pela imaginagdo ele representa o real, distorcendo-o e
conformando-o simbolicamente. Por meio dele molda-se um modo de ser compartilhado,
sedimentando uma cosmovisdo. Mesmo a criacdo mais individual estd impregnada de um

sentido coletivo que o sujeito:

[...] deve refletir para chegar a uma analise dos imaginarios sociais: as
intengdes do criador, o suporte de criacdo, a troca entre as representagdes e
os imaginarios, a percepgao estética da obra ou seu reconhecimento social.
Todos esses elementos contribuem para a criagdo e para a compreensao de
um mundo percebido pela ficgdo coletiva (LEGROS et al., 2014, p. 109).

De acordo com Babo (2016), as narrativas miticas que sdo fruto desse processo
expressam, portanto, a humanidade. Por isso, as narrativas ancestrais constituem um
arcabouc¢o importante de conhecimento. A autora explica que tais histérias sdo formas de
comunicagcdo que O ser possui com o seu inconsciente, pois ao lado dos sonhos, elas
representam a forma mais pura de didlogo com o desconhecido do psiquismo humano, “[...] a
porta que se abre para o ‘Pais das Maravilhas’” (BABO, 2016, p. 39). No caso da FC,
descortina medos reconditos, tdo embagados pelo cotidiano que quase passam por inexistentes
no dia a dia.

Conforme Jost (2012), as ficgdes sao mais ou menos repousantes dependendo da

relacdo que estabelecem com o mundo e os espectadores. O sci-fi traz a baila questdes
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incomodas como: O que nos faz humanos? O que diferencia a humanidade das maquinas?

Qual o sentido da vida se ha a morte?

No entanto, por mais duras e dramdticas que algumas narrativas possam
parecer, sua funcdo ¢ justamente fazer com que enfrentemos nossos medos,
nossas sombras. Que entremos em contato com um lado que desconhecemos
de noés mesmos. Um lado que evitamos. Mas que também faz parte de nos
(BABO, 2016, p. 75).

Nesse sentido, colocados a imagem e semelhan¢a do humano, mas gozando da
possibilidade de driblar a morte, sobre os robds da ficcdo ¢ impresso ndo o desejo de
desenvolver suas potencialidades, mas o sonho de compartilhar com o ser humano a condi¢ao
mortal como aquilo que confere sentido a vida. A logica atribui significacdo ao inevitavel,
aplacando a anglstia humana perante a finitude, ainda que ao custo de um argumento pouco
verossimil.

Segundo Legros et al. (2014), a simbologia das criaturas fantasticas — estendida
aqui aos seres artificias, ja que os robos da saga situam-se na esfera do ainda nao possivel -
conecta os individuos entre si, modelando um sentimento de pertenga pela necessidade de
fazer face a uma ameaga comum invisivel, “Eles constituem, por oposi¢ao a essa ameaga, o
elo da espécie humana” (LEGROS et al., 2014, p. 114).

O que muda sdo os aspectos semanticos projetados sobre cada forma de vida nao
humana. As significagdes sdo multiplas e reduzi-las somente a um de seus sentidos, como o
mal estar da tecnologia, por exemplo, equivaleria a negar o pensamento simbodlico como uma
racionalidade criadora em agao.

Para Legros et al. (2014), as criaturas simbolizadas sdo, em cada €poca, o reflexo
da imagem humana conduzida pelo indizivel, “[...] o universo incompreensivel, o mais
frequentemente angustiante (por exemplo, a morte, o infinito), em direcdo do qual se tende a
compreender o sentido da existéncia” (LEGROS et al., 2014, p. 116).

Ha que se considerar, entretanto, que os robds ficcionais também informam sobre
algo mais que a condicdo humana, “[...] ndo poderemos jamais encontrar um unico simbolo
imaginario (ou um s6 monstro, aqui) suscetivel de nos ser identificado, pois o simbolo
conserva sempre, a0 menos, uma originalidade” (LEGROS et al., 2014, p. 116). De acordo
com os autores, a fun¢do imagindria permite pensar que os seres imaginarios sao ilimitados

em numero e poténcia, porém, limitados a aspectos humanos, como forca, beleza, feiura,
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inteligéncia ou habilidade, “Sao todas formas naturais e culturais amplificadas” (LEGROS et
al., 2014, p. 116).

Conforme Babo (2016), os temas narrativos nem sempre se referem a coisas
exteriores, mas internas do proprio ser-humano. Ela recorre ao mitdlogo e historiador das
religides romeno Mircea Eliade para elucidar que, se as narrativas representam um
divertimento ou evasao ¢ apenas para a consciéncia banalizada, pois na psique profunda elas
conservam sua acuidade e continuam a transmitir sua mensagem. Segundo Llopis (1998),
trata-se menos de uma evasao e mais de uma invasao do ser.

Nos tempos remotos da cultura oral, quando as pessoas se reuniam para que
alguém proferisse uma histéria ao grupo, os temas que povoavam a psique humana ganhavam
corpo por meio dos simbolos - um mundo de encantamento era tecido. O processo de
desencantamento do mundo!' (WEBER, 2005) com sua desmistificacio e énfase no
conhecimento racional e na sociedade técnica, tentou submergir o pensamento simbolico. A
rejeicdo do simbolico em prol de valores objetivos, cientificos, técnicos e industriais,
entretanto, ndo foi suficiente para abafar os impetos criadores do homo symbolicus, produtor
de fantasias, mitos, ideologias e magias (MORIN, 2014).

A necessidade bioldgica do devaneio, o equilibrio psicossocial, a imanéncia
antropologica do ser e a comunhdo entre individuo e sociedade arregimentam as fungdes do
imaginario em uma era que se esfor¢a para manter-se (tornar-se?) desencantada. O imaginario
foi desvalorizado como onirico, subjetivo, irracional, deslegitimado como forma de
conhecimento e recalcado para as profundezas psiquicas. A repressdo, porém, nao ¢ absoluta.

A era da racionalidade tentou refrear a manifestagao do simbolico, mas sua for¢a
vital escapa, de modo que a forma como € expresso transforma-se, mas nao se extingue. O
pensamento simbodlico continua a existir e opera em uma dialética, cuja tensdo de suas linhas
de forca ¢ representada na FC. De acordo com Llopis (1998), tal forma de conhecimento
possui uma eficicia simbolica. Para o autor, a estética ¢ a expressao de emogdes, gestos e ritos
que se sabe serem ineficazes para mover o mundo fisico, mas que sdo capazes de mover,
comover e modificar o eu e os outros. O exercicio criador promove o reencontro entre o ser €
o imagindrio, ainda que de modo degradado, superficial e até mesmo estereotipado. Trata-se

da possibilidade de, vivendo no mundo objetivo, viver a subjetividade:

""" Conceito teorizado na sociologia do alemdo Max Weber para explanar sobre um processo de

desmistificacdo do mundo moderno, propiciado pelo conhecimento, o advento da sociedade técnica e a
tecnologia.
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Esta chegando o dia em que nossa estreita razao atual se ampliara, adquirira
sua maioridade e aceitara o irracional como irracional e, precisamente por
sé-lo, ndo o reprimird. A repressdo ¢ sempre um sintoma de inseguranga
(LLOPIS, 1998, p. 13, traducdo nossa)'?.

A tentativa de contencdo do pensamento simbolico esbarra na ansia humana pelo
numinoso que “segue vivendo em nés” (LLOPIS, 1998, p. 12, traducio nossa)'>. A atividade
estética oferece compensagdo simbodlica, provendo o mundo fenoménico de narrativas que
aproximam o ser humano do numinoso. Cada época ¢ prodiga em fornecer a compensacao de
temas arquetipicos demandada por aquele periodo. Jost (2012) recorre ao conceito junguiano
de compensagdo simbdlica, para ele, em muito abastecida pelas séries. Segundo o autor, o
sucesso de um seriado explica-se menos pela sua capacidade de refletir de forma realista
sobre o mundo e aos procedimentos visuais, retoricos € narrativos que emprega, que por suas
condi¢cdes de prover esta compensagdo. O ganho simbolico “[...] ndo se limita a mera soma de
codigos” (JOST, 2012, p. 25), embora perpasse tais recursos estratégicos, ja que as produgoes

também sdo conformadas pela expectativa de lucro. Ao analisar séries médicas, ele conclui:

Que beneficios simbdlicos nelas encontram os telespectadores? Certo, elas
respondem, primeiramente, a uma sede de aprender sobre esses momentos
criticos nos quais se decide a passagem da vida & morte (a doenga ou o
assassinato). Mas, paradoxalmente, essa [libido cognoscendi ndo tem
necessidade de verdadeiros saberes para ser saciada. Ao contrario. Se as
séries médicas transmitem uma aparéncia de realidade pelo vocabulario
empregado ou pela descrigdo de patologias raras, a paixdo pelas séries,
colocando em cena herdis com um dom de ordem paramental, visdo
fantéstica, atesta uma necessidade de crer em “forcas superiores ao espirito”,
frisando a magia (JOST, 2012, p. 67, grifos do autor).

Assim como a ciéncia em FC ndo necessita de comprovagdo, os saberes que
aplacam a angustia da condi¢do humana também nao carecem de prova. Para Jost (2012),
pouco importa se as ficgdes veiculam um saber defasado, contanto que preencham o desejo de
saber e causem a impressao de descoberta de conteudos até entdo desconhecidos. De acordo
com Babo (2016), diferente de seus referenciais mais diretos, as historias atuais ndo visam
apenas transmitir os ensinamentos das narrativas ancestrais, pois suas fun¢des na atualidade

também incluem o lucro, consumo e propagacao de ideologias. Além do apelo ao imaginario

12 No original: “Esta llegando el dia en que nuestra estrecha razon actual se amplie, adquiera su mayoria de
edad y acepte lo irracional como irracional y, precisamente por serlo, no lo reprima. La represion es siempre
in sintoma de inseguridad”.

13 No original: “sigue viviendo en nosotros”.
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que as narrativas midiaticas podem ter, no caso da FC ha ainda o vinculo com o mundo da
ciéncia. Nao se trata da ciéncia preconizada pelo método cientifico e pela visdo dos cientistas,
mas da constituicao de um saber proprio, a constru¢cao de uma forma de conhecimento valida
em suas especificidades ludicas.

Conforme Jost (2012), as séries compdem um campo de aprendizagem cujo
conhecimento ¢ mais extensivo que aquele fornecido pela cultura através de outras vias. O
autor classifica trés dominios do saber processados pelas séries: o saber enciclopédico do
mundo; o saber fazer e as competéncias profissionais ¢ o saber ser - a gestdo do
comportamento. A FC atua prioritariamente no primeiro aporte, ainda que possa perpassar
outros. Segundo Gordon (2003), sdo obras que cont€ém um componente cognitivo/ideacional.
Em Battlestar Galactica, este sistema de ideacdo convoca o mundo da ciéncia. Nao
necessariamente por meio de jargdes cientificos, mas acionando indiretamente conceitos e
teorias cientificas — como se d4 a questdo da consciéncia maquinica, por exemplo, nem
sempre nomeada, mas discutida como um referente para compreender os robds da ficgao.

Jost (2012, p. 31) considera a sucessdo de temporadas um sinal da popularidade
de um seriado, “Submetidas a sucessdo de temporadas que acompanha toda série de sucesso,
essas marcas do tempo que passa remetem, como um espelho, a imagem de nosso proprio
envelhecimento”, pois para ele, uma coisa ¢ compreender como uma narrativa ¢ construida,

outra ¢ identificar por que se quer que ela seja contada.

1.6 Battlestar Galactica e Entretenimento

Atualmente nao ¢ mais suficiente pensar sobre o entretenimento olhando apenas
para o seu conceito e seus produtos correlatos, pois suas dindmicas estdo a todo o tempo se
transformando e modulando suas praticas. Suas manifestacdes ndo perpassam mais somente
0s meios, mas complexos arranjos mididticos. Pereira (2016, p. 7) define entretenimento
como “[...] o conjunto de industrias que se afirma ao longo do século XX, como a da musica,
do cinema, da TV, dentre outras, o entretenimento ¢ uma area que esta intimamente associada
ao campo da comunicacdo”. Entendido para o autor como uma linguagem, o entretenimento
enquanto gramatica abarca o envolvimento emocional; elementos lidicos; expressdes simples

¢ intuitivas e a multissensorialidade.
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Outro fator destacado por Gabler (1999) ¢ a necessidade de elementos de
identificacdo entre as expressdes do entretenimento e o publico. De acordo com o autor, o
entretenimento tradicional sempre prometera afastar as pessoas dos problemas diarios e
atribulacdes da vida. Ele remonta ao periodo anterior ao entretenimento massivo, quando a
cultura, tanto a americana, quanto a europeia, eram apanagio da elite, para comentar sobre a

estreita nocao de arte entdo vigente:

Para os guardides da cultura, a arte era sublime. Ela redirecionava a visdo do
sensual para o intelectual, do temporal para o eterno, do corpéreo para o
espiritual, coisas que, todas juntas, faziam da arte uma questdo ndo s6 de
estética como também de moralidade, ja que seu efeito era encorajar o
aprimoramento (GABLER, 1999, p. 23).

Segundo o autor, nesta visdo, o entretenimento popular era, acima de tudo,
diversdo — gratificacdo e ndo edificacdo; transigéncia e ndo transcendéncia; reagdo, excitando
0 sistema nervoso em uma experiéncia sensoria prazerosa ao invés da contemplagdo. Assim, a
questdo parecia ser menos sobre moralidade e estética e mais sobre poder - o0 modo como o

entretenimento parecia resistir, deliberadamente, as obrigagdes da arte:

Mas em que pesem 0s excessos retoricos e apesar de as distingdes entre arte
e entretenimento terem se tornado mais artificiais do que nunca no século
XX, se é que algum dia chegaram a ser validas, o rol de queixas contra o
entretenimento também resume de modo surpreendentemente acurado todo o
seu apelo. Nao ¢ preciso franzir o cenho, em desaprovacdo, para admitir que
o entretenimento ¢ tudo aquilo que seus detratores dizem que é: divertido,
facil, sensacional, irracional, previsivel e subversivo. Na verdade, pode-se
dizer que ¢ justamente por isso que tantas pessoas o adoram (GABLER,
1999, p. 27).

Conforme Gabler (1999), algumas especificidades tornaram os estadunidenses
mais afeitos ao entretenimento que os europeus, como o fato de, na Europa, a religido
institucionalizada ser fortemente ligada ao Estado, detendo condicdes de se opor mais
energicamente as praticas de entreter, chegando mesmo a censura. Nas na¢oes europeias havia
ainda um forte controle cultural nas maos da aristocracia, que conseguia manter a distancia a
cultura popular. Ainda segundo ele, por outro lado, o avivamento préprio da religiosidade
evangglica norte-americana resultava em uma f€ emocional e popular, que em contraposi¢ao a
manifestagdo religiosa sobria e elitista europeia, minava o desdém que também os pastores

tentaram dirigir ao entretenimento.
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Para Gabler (1999), nos Estados Unidos (EUA) dos anos 1820 ja havia um forte
antagonismo de classes, com uma segregacdo fisica e simbodlica dos espagos dentro dos
teatros e também a segregacao entre teatros. Politicamente, o autor cita ainda o ano de 1828,
com a elei¢ao presidencial de Andrew Jackson, um estadunidense que representava tudo o que
a Europa ndo era e que evidenciou a “expressdo deliberada e consciente de hostilidade
cultural” (GABLER, 1999, p. 35). Toda esta conjuntura contribuiu para transformar os EUA
no que o autor chama de Republica do Entretenimento. Ambito no qual a classe média tentou

encontrar seu lugar na polariza¢ao, domesticando o entretenimento.

Se na Europa a burguesia arrancara gradualmente o poder dos aristocratas
cooptando a cultura aristocratica, aqui ela encontrou um caminho
intermediario entre a alta e a baixa cultura, entre a arte esnobe € o
entretenimento vulgar. Dwight Macdonald chamou essa solugdo de
“midcult”’, de “middle culture”, cultura intermediaria, dizendo que ela
tentava unir dois opostos (GABLER, 1999, p. 46, grifos do autor).

Completando o cenario a favor do entretenimento esteve o fluxo de imigrantes
entre 1870 e 1900; a eletricidade, que iluminou as cidades e impulsionou os bondes na
locomogao do publico; as novas técnicas de impressdo; o aumento de salarios ¢ a diminuicao
de horas trabalhadas, possibilitando momentos de lazer. Gabler (1999) cita ainda o advento do
cinema, ligado ao publico de classe média na Europa, enquanto nos EUA veio de encontro a
classe operaria, moldando como anticultural a experiéncia de assistir a um filme. Com a
fotografia e ilustragcdes em jornais e revistas, o fim do século XIX efetivou a cultura visual,
cujo apice foi a televisdo, convertendo tudo o que aparecia na tela em entretenimento
(GABLER, 1999). A proliferacdo de imagens coaduna-se com a afirmacao de Durand (2004),

de que os meios de comunicagdo colocaram em circulagdo de forma intensa o imaginario:

Mais importante ainda que fornecer um modelo, entretanto, os filmes
forneceram um novo conjunto de experi€ncias partilhadas por toda a nagéo,
naturalizando cada espectador como cidaddo de um pais imaginario que
acabaria por superar ¢ devorar o pais material (GABLER, 1999, p. 59-60).

A partir dai, o entretenimento disseminou-se por todos os setores da vida - como o
jornalismo e a ideia de uma narrativa como modelo para seus relatos, mas também o esporte,
a religido, o estilo de vida de artistas e o surgimento de celebridades. Consolidou-se assim o

que Gabler (1999) chamou de Revolugdo do Entretenimento, tornando o publico avido por
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esse tipo de imagem e discurso, conferindo poder de venda a tudo o que pudesse se tornar
parte de um processo de entretenimento.

Se outrora um atributo do entretenimento estava em sua frui¢do passiva, enquanto
a arte exigia esforgo, sobretudo intelectual, a produgdo cultural contemporanea enraiza-se na
recreagdo, mas olhar apenas para esta caracteristica explica pouco do sistema de
entretenimento no século XXI. As transformagdes tecnologicas, sociais, politicas, econdmicas
e culturais modificam os olhares sobre o entretenimento. Outrora reduzidos pela Teoria
Critica da Escola de Frankfurt a um modo de expressao capitalista e reproducao de valores
ideologicos imbricados no lazer (HORKHEIMER; ADORNO, 1985), hoje os olhares se
voltam ao carater mutavel do entretenimento, que exige novas formas de refletir sobre ele e
interroga-lo.

No contexto atual, cresce, por exemplo, a presenca de praticas mididticas
contemporaneas que convergem no que Pereira (2016) designa Produtos Midiaticos
Singulares (PMS). Os PMS revelam a importancia de conhecimentos promovidos pelas
midias, entretenimento, design, informacdo e artes — nomeadas pelo acronimo M.E.D.L.A.
Deste modo, tais ambitos de conhecimento promovem tensdes ¢ extensoes de diferentes
maneiras nas praticas de comunicacdo contemporaneas. Evidenciam o entretenimento
midiatico como algo que se transforma ao longo do tempo, constituindo e sendo constituido
continuamente por novos arranjos midiaticos.

Outra dindmica midiatica contemporanea ¢ a economia da cauda longa. De acordo
com Anderson (2004), o modelo econdmico da cauda longa baseia-se no Principio de Pareto,
que em sua aplicacdo midiatica postula que, apenas 20% do contetdo produzido faré sucesso,
mas que hd demanda para todo tipo de oferta. Para além dos #Aits, posicionados no inicio de
uma cauda metaforica, conforme se avanca por essa cauda, os nichos multiplicam-se,
revelando-se também lucrativos. Sob essa perspectiva, a logica da audiéncia ampla deixa de
ser o unico objetivo, pois em uma economia dependente unicamente da popularidade de um
produto ndo ha espago para todos os gostos. A economia da cauda longa aplicada ao
entretenimento descobriu que, um publico pequeno, mas cativo, pode ser valioso, pois ao
explorar a cauda, os telespectadores podem descobrir que seus gostos ndo sdo tdo
mainstream’? como foram levados a crer. O que importa nesse raciocinio niio sio quantos
espectadores existem, mas que eles existam. A premissa € a de que o mercado da cauda longa

¢ maior que o de hits. Em meio a diversidade de nichos, a maior quantidade de dinheiro

14 Corrente mais difundida de produgdes midiaticas.
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estaria assim nas menores vendas. O mainstream ¢ importante para atrair o publico, mas ndo ¢
suficiente para explicar o mercado criativo, que sob a otica da cauda longa, torna-se maior e
mais complexo. Conforme Anderson (2004), grande parte do conteido da cauda longa ¢
material antigo que ja recuperou seu dinheiro ou foi cancelado por ndo mais fazé-lo.

O conceito de cauda longa possibilita explicar séries como Battlestar Galactica
como um nicho frutifero para explorar temas novos e complexos, mesmo sob o risco de baixa
aderéncia do publico. Os numeros de audiéncia da saga ndo a impediram de influenciar
fortemente o cendrio midiatico (STOY, 2010). Apesar de ter construido um universo
transgeracional, Battlestar Galactica ndo ¢ uma saga que se poderia classificar como
mainstream. Dentro da Ficgdo Cientifica, a série encontra-se dentro de um nicho: o das
producdes alcadas a referéncia cult — no sentido de cultuada. Assim, sucesso de critica e
engajamento do publico nem sempre sdo traduziveis em altos nimeros de audiéncia.

Além da ligagdo da saga com novas logicas de entretenimento, cabe aqui uma
caracterizagdo de outras especificidades de Battlestar Galactica dentro da FC. Tendo o género
nascido sob a égide de valores iluministas, racionalistas, humanistas, seculares e materialistas
(GRAHAM, 2015), o sci-fi apresenta-se, usualmente como um mundo sem Deus nem f¢.
Neste universo ficcional, no entanto, um tema redundante ¢ a religiosidade e o misticismo,
demonstrando a FC como um género historicamente difuso € composto por uma teia de tropos
concorrentes (CARBONELL, 2015).

A FC apresenta o novo e complexo por meio do estranhamento cognitivo
[cognitive estrangement] (SUVIN, 1972, p. 372). Esta logica propria do género trata da
percepcao de que o que € representado ndo ¢ a realidade, mas uma representacdo estética
desta, sendo o sentido extraido da sintese entre o real e a representacdo (TAVARES, 2015).
Algo como, “[...] um angulo de abordagem que permite o tratamento de uma determinada
situacdo de modo que ela seja reconhecivel mas, a0 mesmo tempo, pareca insdlita, estranha,
‘outra’” (FLAMARION, 2006, p. 20).

Dado o estranhamento que as novidades da ciéncia e tecnologia podem suscitar, a
recorréncia a tematicas simples, comuns, familiares e ja conhecidas, pode ser vista como uma
estratégia com dupla fungdo: atrair uma audiéncia ndo aficionada pelo género, bem como,
atenuar a estranheza diante do incomum. Assim, ciéncia, tecnologia, religiosidade e

misticismo convivem no mundo de valores ambivalentes da FC.

A tensdo evidente entre a dimensao “religiosa” desse mito, de um lado, e os
elementos culturais e “hollywoodianos”, de outro, tem ligacdo direta com a
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natureza contextual do processo de mitificacdo. Os mitos nao sdo criacdo de
um unico autor, € sim uma representacdo coletiva elaborada ao longo do
tempo. Os mitos sdo sempre produzidos num contexto “institucional”. Desse
modo, constituem subprodutos de um processo dialético, que quase sempre
gera elementos internamente conflitantes (FORD, 2003, p. 158).

E proprio, portanto, da natureza do processo de construgdo dos mitos esta sintese
de elementos dispares que emergem entre negociagdes e disputas de sentidos. Assim,
referéncias teisticas e conteudo ideacional do mundo da ciéncia sdo chamados nas historias
sci-fi a ocupar o mesmo espago discursivo e imagético. Enquanto as mencgdes teisticas
mantém o conforto do ja conhecido, as ideias referentes a ciéncia e tecnologia tateiam o

desconhecido.

A forga das séries americanas advém da contemplacdo de duas aspiracdes
contraditorias: o desejo de explorar o novo continente, de ir rumo ao
desconhecido, de descobrir o estrangeiro e, a0 mesmo tempo, de encontrar
nesses mundos construidos a familiaridade reconfortante de uma atualidade
que é também a nossa, as contradigdes humanas que conhecemos (JOST,
2012, p. 32).

Na medida em que o imaginario atua como um operador de sinteses (FELINTO,
2005a), nao ¢ incomum que as produgdes midiaticas encontrem-se povoadas por tropos
contraditérios, que aparecem mais ou menos pacificados nas narrativas. Das matrizes
arquetipicas e simbolicas plurais, nascem composic¢des singulares.

Battlestar Galactica possui dois pilares que amparam seu universo ficcional: a
ciéncia e a tecnologia e a religiosidade e o misticismo, que permeiam a historia. Essas linhas
de forga estruturam o enredo e fazem com que o imagindrio representado conjugue, ndo
apenas polos aparentemente incongruentes, mas também, habitualmente incomuns a esse
estilo ficcional, ja que, Dufour (2012, p. 167) caracteriza a Fic¢do Cientifica como “[...] um
mundo sem Deus”, no qual essa seara “[...] simplesmente ja ndo ¢ um problema” (DUFOUR,
2012, p. 170).

Ciéncia e religido, comumente, sdo vistas como explicagdes antagdnicas para o
mundo e a existéncia. Esse antagonismo, entretanto, nem sempre existiu. Na Idade Média, os
embrides de uma futura ciéncia encontravam-se combinados as ideias advindas da alquimia,
astrologia, cabala, pitagorismo e outras concep¢des do pensamento magico (MARTINS,

1996), que ndo foram totalmente expurgadas na Idade Moderna.
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Posteriormente, o Renascimento abrandou as percepgdes advindas da magia em
um processo lento, gradual e desigual, que somente na Idade Contemporanea consolidou-se.
Martins (1996) situa a Revolugao Cientifica, ocorrida entre 1500 e 1700, como uma mudanca
irreversivel, que tornou o ser humano comprometido com um modo cientifico de pensar e
agir.

O pensamento cientifico distingue-se do pensamento magico por se recusar a
reconhecer uma divisao entre dois tipos de l6gica. Para a ciéncia, existe apenas uma logica
para planejar, ordenar e explicar o mundo, “[...] a ciéncia distingue-se de formas anteriores
para tentar alcang¢ar uma visdo unitaria do Mundo pelo facto de que ha nela uma tinica forma
de verdade” (BRONOWSKI, 1986, p. 27). O nascimento da ciéncia moderna teria sido entdo
a tentativa de construir um sistema integrado de mundo, que envolvesse toda a vida humana e
estivesse contido no dmbito de uma disciplina cientifica conformada por uma linguagem
propria. J& a magia, segundo Bronowski (1986), representa tudo o que dualiza a visdo de
mundo, “E um ponto de vista de que ha uma l16gica da vida quotidiana, mas de que ha também
uma logica de um outro mundo. E essa logica opera de um modo diferente [...]”
(BRONOWSKI, 1986, p. 20).

Anaz (2015) remonta o que chama de imagindrio cientifico-tecnologico ao
paradigma cientifico classico, difundido entre a Revolucdo Cientifica e o [luminismo, dos
séculos XVI ao XVIII. Régis (2006) conceitua o imaginario tecnoldégico como um repertorio
de imagens, fantasias e sonhos em constante mutacdo e dispersao, sendo a Fic¢cdo Cientifica o
cruzamento entre a realidade da tecnociéncia e o imaginario de uma €poca a esse respeito.
Assim, o imaginario de uma época se revela por meio de seus produtos ficcionais, na
intersecc¢do entre o real, o ficcional e o imaginario.

De modo analogo, Felinto (2005a) define imaginario tecnolégico como uma
instancia produtora de ideias, simbolos, mitos e discursos, “[...] conjunto de procedimentos
discursivos e de imagens que, limitados a um certo nimero em constante repetigao,
constituiria um repertorio caracterizador de determinado impulso mental” (FELINTO, 2005a,
p. 121-122). Uma for¢a social que projeta sobre a tecnologia determinadas imagens,
expectativas e representacdes coletivas, “[...] conjunto de representacdes sociais e fantasias
compartilhadas que informam nossas concepgdes sobre as tecnologias” (FELINTO, 2005a, p.
07). Tudo isso engloba formas de sociabilidade, representacdes sociais e elaboragdes estéticas
- espago no qual a Ficgdo Cientifica ocupa seu lugar.

Calcado em bases misticas e religiosas, o imaginario tecnocientifico presente em

Battlestar Galactica oscila entre saudar o novo e resgatar o ja conhecido; explorar o
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complexo ou refugiar-se no simples. Sendo o modo de funcionamento de robds um tema
pouco palatavel, a religiosidade e o misticismo configuram-se como roupagens que ajudam a

digeri-lo.

Quanto mais o simbolo imaginario for conhecido pelo seu criador, menos ele
terd necessidade de outros simbolos para representar e ativar a histéria
imaginaria. [...] Quanto menos o simbolo imagindrio for conhecido pelo seu
criador, mais ele tera necessidade de outros simbolos para representa-lo e
para ativar a historia imaginaria (LEGROS et al., 2014, p.141).

O imagindrio tecnocientifico revela-se multiplo. Tentar compreender seus
sentidos por meio de producdes midiaticas equivale a observar ndo apenas a tecnociéncia, mas
sua imbrica¢cdo com o humano. Segundo Martins (1996), as metaforas tecnoldgicas tém sido
em todas as épocas cruciais para a interpretacao da humanidade.

Assim, se a Ficcdo Cientifica como um todo coeso ¢ uma impossibilidade pratica,
tampouco suas produgdes apresentam-se como partes totalmente coerentes. Coexistem em um
mesmo espago robos humanoides, androides, ginoides, ciborgues, pds-humanos, anjos,
fanaticos religiosos, deus/deuses, fé, espiritualidade, magia, misticismo, messianismo, entre
outros tropos que demonstram um género povoado pela multiplicidade. Legros et al. (2014)
veem por meio da alteridade do robd, a condigdo humana revelada. Nesse sentido, para os
autores, a interpretagdo do imaginario consiste em tornar visiveis problematicas coletivas que
os seres artificiais simbolizam, permitindo compreender um pouco mais da teia de
significados na qual “O homem tecnoldgico €, a um sé tempo, mito e realidade” (FERKISS,
1972, p. 12).

As andlises aqui apresentadas, portanto, olham para o produto midiatico em si e
para o sistema de significacdo do imaginario que constroi seus sentidos. Busca-se cartografar
os potenciais efeitos de sentido que a saga comunica, por meio de pontos de conexdo e
desconexao entre estes polos em interagdo. O estudo do mundo percebido pela ficcdo entende
que as produgdes sao impregnadas de um sentido coletivo e que esse sistema de criatividade
possibilita refletir sobre a troca entre as representagdes € os imaginarios; o meio de criacao ¢ a

percepcao da obra (LEGROS et al., 2014).
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CAPITULO 2 FICCAO CIENTIFICA: DA LITERATURA AO
AUDIOVISUAL

“Tocou um dos anéis de Hadaly. A armadura com forma feminina entreabriu-se lentamente.

Lorde Ewald estremeceu e ficou livido.

Até aquele momento e sem querer que assim fosse, perdurara a duvida.

Apesar das palavras formais de seu interlocutor, fora-lhe impossivel admitir que o Ser que lhe dera a
intensa ilusdo de que existia uma mulher viva dentro da armadura fosse um ente totalmente ficticio,
produto da Ciéncia, da pertindcia e do génio.

Encontrava-se diante de uma maravilha cujas possibilidades mais evidentes, quase sobrepujando o
imaginario e ofuscando sua inteligéncia, confirmavam-lhe a ideia de até onde aqueles que querem
podem ousar querer”.

[Villiers de L’Isle-Adam em A Eva futura]"

Desde a sua formalizagdo como estilo ficcional, a Ficgdao Cientifica se manteve
fecunda em produzir historias nas quais um ponto de vista sobre o mundo ¢ circunscrito a
partir da ciéncia. A ideia de que o sci-fi estaria passando por um (re)avivamento com um
boom editorial, as séries em streaming'S, refilmagens e estratégias transmidiaticas, pode
sustentar-se apenas em uma visdo estrita ao mainstream. Esse raciocinio ndo implica
desconsiderar ou considerar novas manifestagdes desse estilo como algo menor, mas as
entende como parte de um todo maior, que abarca a Fic¢do Cientifica feminista, negra, pos-
colonial, entre outros movimentos que renovam o género.

A Ficgao Cientifica, portanto, estd no mundo e produz continuamente sobre esse
mundo, de modo que, suas expressoes que alcangam mais visibilidade, convivem com aquelas
alcadas a referéncia cult, além de produgdes com tematicas e contextos de produgdo cada vez
mais diversificados. Tomando como ponto de partida a Fic¢do Cientifica como narrativa do
possivel, um ponto de vista sobre o mundo e lugar de discussdo sobre ciéncia, tecnologia,
individuo e sociedade, o capitulo desenvolve-se na tentativa de abarcar algumas facetas do
fendomeno, eleitas dentre outras para a reflexdo e que tomam corpo a partir de producdes
especificas.

Introduz-se a Fic¢ao Cientifica a partir de um histérico que encampa sua origem
na literatura até sua figura¢do no audiovisual. Acolhem-se aqui todas as ambiguidades que a

expressdo Ficcdo Cientifica sugere ao apontar para a ciéncia dentro de um tipo de discurso

15 L’ ISLE-ADAM, Villiers de. A Eva futura. Sdo Paulo: Edusp, 2001, p. 233.

16 Streaming e on demand (video sob demanda) sdo formas de distribui¢do de contetido digital opostas ao
download. Enquanto esta tltima realiza copia do material, o streaming permite a exibi¢do conforme os dados
chegam até o usudrio pela internet - por fluxo continuo ou descarga temporaria, dependendo dos direitos de
licenca das produgdes.
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marcado pela liberdade criativa. A contextualizagdo possibilita um aprofundamento
conceitual, de temas e caracteristicas das historias sci-fi, além de delinear algumas
controvérsias enfrentadas pela Ficcdo Cientifica para impor-se como uma forma valida de
conhecer o mundo.

Elege-se como objeto do conhecimento, questdes concernentes aos robos
ficcionais. Assim ¢ tragcado um panorama de como a Fic¢do Cientifica coloca em cena seres
artificiais, novas formas de subjetividades e relagdes de alteridade, ja que, na medida em que
o sci-fi (re)apresenta determinados modos de presenca nas telas, ele atualiza a problematica
do eu e do outro. O capitulo reflete sobre o lugar da Fic¢do Cientifica em uma zona de
atravessamentos entre areas do conhecimento e ficgao.

Centra-se o olhar sobre a ficcdo seriada para compreender de que modo as
especificidades do formato afetam as produgdes, fazendo com que a Fic¢do Cientifica seriada
acolha particularidades que a generalidade de expressdes como “produtos midiaticos” nao
informam. Isso ndo significa que as conclusdes as quais este estudo chega se estendam
necessariamente a toda a Fic¢do Cientifica ou mesmo a todas as séries do género, mas indica
que, o formato seriado, pode ser considerado o espago ideal para tratar temas novos e
complexos, que exijam um adensamento. Nesse sentido, observa-se as séries sci-fi a partir de
uma dupla complexidade — narrativa, mas também tematica.

Em relacdo a fundamentagdo tedrica, Tavares (2015) explica que a teorizagao
sobre Fic¢do Cientifica nos Estados Unidos e Europa esteve por muito tempo restrita a
escritores e criticos sem vinculos académicos, cenario que sé a partir dos anos 1970 comecou
a mudar. No panorama brasileiro, essa mudanca ¢ ainda mais recente. Desta forma, recorreu-
se a teoricos que iniciaram a problematizacao do sci-fi com estudos sobre a literatura da época

e estendeu-se o argumento com pesquisadores que atualizam a discussdo no audiovisual.

2.1 Era outra vez a Ficcao Cientifica

Nascida na Literatura, a Fic¢ao Cientifica (FC, daqui em diante) expandiu-se para

as histérias em quadrinhos, jogos de videogame e RPG!” e ampliando-se com as

"Role-playing game, mais conhecido pela sigla RPG: tipo de jogo no qual os jogadores assumem papéis de
personagens e criam narrativas dentro de regras previamente estabelecidas sobre as quais as histdrias se
desenvolvem.
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possibilidades transmididticas. A popularidade nos meios audiovisuais ¢ tamanha que
Tucherman (2005) a considera como a narrativa representativa do mundo contemporaneo.
Para a autora, nunca houve uma presenca tdo grande de personagens e temas do género no
cotidiano devido a certas caracteristicas da contemporaneidade, como a énfase na visibilidade,
o advento da sociedade técnica e a presenca do cinema na vida e no imaginario.

A expressdao Ficcao Cientifica, que tenta conciliar a ficcdo e a ciéncia pode ser
definida como, mas ndo apenas, uma extrapolagdo da ciéncia possivel, considerada dentro de
um encadeamento logico e coerente que se estende para além do estado corrente das ciéncias
(ALLEN, 1976). Segundo Piassi e Pietrocola (2009), essa ciéncia extrapolada ndo ¢ o
conteudo da FC, mas uma diretriz para sua construcao.

Ao representar os anseios e receios da humanidade em relagdo a tecnociéncia, o
sci-fi ecoa um vinculo social. A tecnociéncia, para nomear conjuntamente as ciéncias cujas
proprias estruturas sdo técnicas (TUCHERMAN, 2005), configuram um regime de saber e
poder (SIBILIA, 2015). Suas especulagdes encontram espago no sci-fi, ““[...] a tecnociéncia
aparece como vetor dinamico da cultura material contemporanea, em seu movimento que se
ramifica pelo laboratorio, pela fabrica, pelo meio ambiente e pelas residéncias dos cidadaos”
(ARAUJO, 1998, p. 13).

O viés otimista da FC enfatiza as possibilidades de concretizacdo das promessas
benéficas do desenvolvimento tecnocientifico, ilustradas na prevencdo, diagnostico,
tratamento e cura de doencas, restauracdo de capacidades e potencializagdo de habilidades,
aplicabilidade na agropecudria, tecnologias de informagdo e comunicacdo e confortos
proporcionados. O entusiasmo exacerbado com as benesses tecnocientificas € caracterizado
como tecnofilia (ROSARIO; BASEI; CABRERA; SEIBT, 2010).

J& o tom pessimista vé o potencial tecnocientifico como bom e importante, mas
potencialmente perigoso, refletindo questdes éticas, morais e religiosas implicadas no
mapeamento ¢ modificagdo genética, os problemas juridicos em torno de inteligéncias
artificiais cada vez mais elaboradas e o0 medo de que seus frutos substituam, superem ou até
mesmo se voltem contra o humano que lhes deu origem. A esse sentimento Simondon (2007)
chamou tecnofobia. Provém dai motes largamente explorados pela fic¢do, como o Complexo
de Frankenstein, que aborda a criatura versus criador e a Sindrome de Pinoquio, que tematiza
a maquina que se cré ou deseja tornar-se humana.

Ao analisar filmes de terror estadunidenses, Kellner (2001) observou como, o que
ele chama de cultura da midia, apresenta alegorias que sdo reflexos de medos universais, mas

também contextuais do ser humano e da sociedade. O autor periodizou trés ondas de
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prolifera¢do de peliculas com tematicas de horror, sendo elas: 1930, apds a Grande Depressao
com a quebra da Bolsa de Valores de Nova lorque em 1929; 1950, com o fim da Segunda
Guerra Mundial e o clima de tensdo da Guerra Fria; 1970/1980, refletindo as reviravoltas
politicas dos Estados Unidos (EUA) e o mal estar ocasionado pelas aceleradas mudangas
socioculturais. Assim, segundo Kellner (2001), os filmes de terror produzidos de 1930 a 1980,
cada um a seu tempo e a seu modo, espelham ansiedades referentes a questdes como, crises €
instabilidade econdmica, desemprego, perda da casa e de bens conquistados, possibilidade de
declinio na escala social, desagregacao familiar, violéncia, doengas causadas pela expansao
industrial, o cancer, a AIDS, além de insegurangas direcionadas aos estrangeiros e a
tecnociéncia. Em suma, temores de circunstiancias que evidenciavam a perda de controle
sobre a propria vida e ameacavam o American way of life ou American dream. De forma
analoga, a FC também pode ser vista como uma alegoria das esperangas e preocupacdes mais
basicas do ser humano a luz de um contexto.

Apesar do género comumente ser descrito como arauto do futuro, seus exercicios
criativos definem-se melhor por deslocarem o presente sobre o qual refletem para um tempo
distinto, seja ele passado ou futuro. No prefacio de seu livro “A mao esquerda da escuridao”,

a estadunidense Ursula K. Le Guin desmistifica o apelo futurista associado a FC:

O objetivo do experimento mental, termo usado por Schroedinger ¢ outros
fisicos, ndo é prever o futuro [...], mas descrever a realidade, o mundo atual.
A ficgdo cientifica ndo prevé; descreve. Previsdes sao feitas por profetas (de
gracga); por videntes (que geralmente cobram um honorario e por isso sdo
mais respeitados em sua época do que os profetas); e por futurélogos
(assalariados). Previsdes sao o trabalho de profetas, videntes e futurologos.
Nao sdo o trabalho de romancistas (LE GUIN, 2014, p. 08).

Deste modo, o sci-fi volta-se para o passado ou avanca em dire¢do ao futuro para

situar suas criticas, expectativas, desconfiangas e exercicios de pensamento.

A capacidade da linguagem de projetar simbolicamente o sujeito em dire¢ao
a essa representacdo abstrata de um tempo nao vivido € um recurso que nos
ajuda a prevenir perigos e calamidades. A confian¢a imaginaria na existéncia
do futuro é um elemento necessario na mobilizagdo de todos os nossos
recursos criativos. O homem inventa para, na expressdo feliz de Hannah
Arendt, dar inicio a algo que ainda ndo existe - para isso, é necessario
“acreditar” na continuidade da vida. Mas o futuro ¢ também um tempo
gelado, inabitada pela memoria e pela experiéncia; ¢ o tempo da morte certa,
lugar da nossa angtstia. Quanto mais vivemos projetados para um ideal de
futuro, mais tememos a morte e tentamos banir do horizonte suas
representagdes (KEHL, 2003, p. 257).
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Em termos de raizes, A FC pode ser vista como herdeira dos relatos de viagens.
Os relatos existem desde a Idade Média, como atesta o diario conhecido como “As viagens de
Marco Polo” (1298 — 1299), que conta as passagens do explorador veneziano por paises da
Africa e Asia. Os relatos tornaram-se mais comuns, entretanto, na época das grandes
navegacdes europeias, na Idade Moderna entre os séculos XV e XVII, quando os habitantes
do chamado Velho Mundo dedicaram-se as viagens maritimas em busca de novas rotas
comerciais.

Ao entrarem em contato com as novidades que se descortinavam nos continentes
africanos, asiaticos e americanos, os europeus descreviam o chamado Novo Mundo a partir de
olhares inflados pela tradi¢cdo construida desde a Antiguidade acerca de monstros, seres
exOticos e criaturas maravilhosas'® (SCHNEIDER, 2015). Conforme o autor, as regides
recém-descobertas tonaram-se, a um s tempo, o lugar do tdo buscado paraiso terrestre e de
temiveis monstruosidades, guardids desse éden terreno.

De acordo com Schneider (2015), ja na Idade Antiga iniciou-se uma teratologia de
figuras monstruosas, que distantes das formas até entdo conhecidas, demarcavam o que seria
considerado desviante. Mais tarde, na Idade Média com a influéncia da Igreja Catolica, o
cristianismo absorveu os monstros a ordem da criacdo, agregando-lhes ligdes de moral e
encarnando-lhes o mal, que os cristdos deveriam temer e evitar. No periodo das navegacoes,
os monstros também davam corpo aos medos e perigos aos quais estavam expostos 0s
viajantes. Entre monstros imaginados e figuras assim designadas devido aos seus desvios

corporais, uma tentativa de defini¢ao ¢ realizada por Schneider:

Entre as raizes do termo monstro no Ocidente temos o vocabulo grego
Terato (monstro, dai teratologia) e o adjetivo latino monstrum que
significaria notavel, distinto, insigne, que por sua vez deriva de monéo,
lembrar, advertir, aconselhar, instruir, ensinar, anunciar, profetizar e também
de monstro, que significa mostrar, designar, indicar. Monstrum como
substantivo latino, por outro lado, possui conotagdo religiosa e designa
prodigio ou portento que revela a vontade do(s) deus(es). De qualquer forma,
desde a Antiguidade a palavra monstro esta umbilicalmente relacionada
aquilo que se destaca pela diferenga e que tem algo a mostrar, possivelmente
ligado ao sagrado, sendo um sinal divino (SCHNEIDER, 2015, p. 20, grifos
do autor).

18 Schneider refere-se ao maravilhoso no sentido do verbo latino mirari — “[...] espanto, surpresa e admiragao,
ndo necessariamente pelo belo, mas por aquilo que ¢ desconhecido, extraordinario. Mirari, mirae — olhar
deslumbrar, contemplar — sdo raizes do mirabilia, maravilhoso” (SCHNEIDER, 2015, p. 02-03).
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Apesar de contaminados pelos valores imaginados a respeito de entes
monstruosos, exoticos e maravilhosos que povoavam lugares desconhecidos, os fatos
constatados pela expansdo ultramarina mostraram-se bem mais simples, comuns ¢ modestos.
A realidade apresentada no encontro com novos animais, climas, paisagens, pessoas, habitos e
costumes era obviamente diferente, mas ndo necessariamente extraordinaria. O abismo entre o
maravilhoso imaginado e o real verificado foi transformando pouco a pouco os relatos sobre
as entidades imaginadas, desvencilhando-se do onirico. Schneider (2015) percebe que, tao
logo o admirdvel ¢ alcangado, ele desloca-se em direcdo a um novo desconhecido, em um
movimento constante de mudanca, resguardando-se da desilusdo de uma realidade menos
surpreendente, “Por esses e outros elementos, o maravilhoso tem mais a dizer sobre a cultura
que o produz do que sobre o objeto a que se refere” (SCHNEIDER, 2015, p. 03).

De forma homologa, entende-se que a FC, sobretudo seus robos, também
percorrem um caminho de encarnagdo do desconhecido, que diz mais sobre o ser que cria as
historias que sobre as criaturas. Estendendo a analise de Schneider (2015) ao outro
personificado pelos robds, percebe-se o potencial que tais entes t€ém de ativagdo do

imaginario.

Isso ocorre porque o maravilhoso ndo estd primariamente ligado ao que o
viajante encontra, avista, recebe através de seus sentidos, mas sim as suas
representagdes, que fardo com que aquilo que o individuo se depara seja
considerado digno de maravilhamento ou ndo (SCHNEIDER, 2015, p. 03).

Além dos relatos de viagem, a FC também pode ser considerada herdeira da
criagdo de mundos paralelos. As historias ambientadas em um universo a parte sdo o
fundamento das utopias e distopias. A etimologia da palavra utopia retne o prefixo de
negacao u com a palavra grega topos, que designa lugar. Como um nao lugar, o termo foi
cunhado pelo inglés Thomas More em seu livro “Utopia” (1516), para nomear uma ilha com
uma sociedade aparentemente perfeita, empregada por ele para criticar a Inglaterra. No
contexto de valorizacdo do ser humano com o Humanismo Renascentista, a palavra tornou-se
sindnimo de projetos de transformagdes benéficas. Baseada na idealizacdo, as utopias tratam
de uma fuga do real que se rejeita em direcao ao ideal que se almeja. A utopia advoga que um
mundo melhor ¢ possivel. J4 a palavra distopia surgiu como antitese a utopia em um discurso
do inglés John Stuart Mill no Parlamento Britanico em 1868. Designando um lugar ruim, a

distopia retira sua inspiragdo da realidade, como uma espécie de aviso de que um mundo pior
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¢ possivel. As utopias e distopias tém em comum a critica ao presente € possuem carater

relacional, ja que a utopia de uns pode ser a distopia de outros e vice-versa.

Assim, ao tematizar realidades simuladas, mundos paralelos e outras
modalidades do mesmo género ou similares, abre-se a possibilidade de uma
interrogacdo metaforica sobre o proprio processo de criagdo, de autoria e de
responsabilidade diante do que se criou (tais realidades outras com
freqiiéncia remetem a questao de quem ou o qué as gerou) (FLAMARION,
2006, p. 27).

Os mundos paralelos convidam ao exercicio filoso6fico e ao gesto ontologico de
pensar sobre o ser ¢ o mundo. Tedricos como o croata Darko Suvin enxergam as utopias e
distopias como contetidos de FC e ndo como subgéneros desta. O legado dos relatos de
viagens e da criacdo de mundos paralelos inspirou o que Fiker (1985) chamou de proto Ficcao
Cientifica, cujos exemplos mais emblematicos sdo, além de “Utopia”, o livro “As viagens de
Gulliver” (1726), do irlandés Jonathan Swift.

Um dos campos de batalha na FC sdo os diferentes autores e obras apontados na
origem do género, como o francés Julio Verne e o inglés H. G. Wells. Com a escritora Mary
Shelley, na Inglaterra em 1818, surge “Frankenstein ou o moderno Prometeu”. O romance
gotico apresentou pela primeira vez uma criatura artificial animada pela aplicagdo de
conhecimentos cientificos, ecoando modernidade, iluminismo, racionalismo, humanismo,
laicismo, materialismo, revolucdo industrial e o movimento luddista, com a quebra de
maquinas nas fabricas.

O que instaura o marco de Mary Shelley ¢ a figura do cientista, que recorre a
ciéncia e ndo mais a magia ou ao religioso para figurar um dos motivos mais comuns da FC: o
impulso da criatura de tornar-se criador. O titulo da obra leva o sobrenome do cientista Victor
Frankenstein, que horrorizado com sua criacdo, sequer a nomeia. O fato de a criatura ter se
tornado conhecida pelo nome do cientista ¢ sintomatico de como a ciéncia ¢ tematizada nesta
historia. E a época do galvanismo (ASIMOV, 1984), quando o italiano Luigi Galvani
descobre a capacidade do corpo humano de produzir eletricidade por meio de reagdes fisico-
quimicas para causar os movimentos musculares. A descoberta alimentou expectativas nos
contemporaneos de Galvani de que os padrdes elétricos pudessem ndo apenas reanimar
orgdos, mas animar 6rgdos, gerando a vida. O novo estilo instaura assim uma nova atitude
perante a realidade, traduzida na ficcdo. O pioneirismo de Frankenstein estd nessa
extrapolagdo do potencial cientifico vislumbrado no conjunto de descobertas e transformacoes

da época.
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Entre esta histéria ¢ a nomeagdo do género decorreram mais de cem anos.
Segundo Régis (2001), a expressdo Science Fiction foi utilizada pela primeira vez pelo editor
luxemburgués Hugo Gernsback, no nimero inaugural da revista Science Wonder Stories, em
junho de 1929 nos EUA. Antes, ele ja havia usado o termo scientifiction no numero um da
revista Amazing Stories, em abril de 1926.

Régis (2001) explica que a popularizagdo do estilo se deu com as aventuras
intergalacticas, as space operas publicadas nas pulp magazines - revistas feitas com um tipo
de papel barato encadernado como brochura. O formato econdmico de bolso nao admitia os
refinamentos graficos que de 1920 a 1940 haviam feito da ilustragdo uma arte a parte na FC,
revelando nomes como o estadunidense Virgil Finlay e o espanhol Esteban Maroto
(PONTES, 1972). Segundo o autor, depois desse processo, o desenho na FC ficou restrito a
no maximo uma boa capa. As space operas eram uma atualizacdo das historias de capa e
espada - como ficaram conhecidas as narrativas de aventuras de guerreiros do fim da
Renascenca, inspiradas pelas novelas de cavalaria da Europa medieval, cujos personagens
Robin Hood, Zorro € os trés mosqueteiros tornaram-se notorios.

Ainda de acordo com Régis (2001), com o estadunidense John W. Campbell,
editor da revista Astounding Stories, a FC conheceu sua época de ouro, a The Golden Age, que
se desenvolveu entre 1938 ¢ 1950. Antes disso, o género ndo problematizava suas aventuras e
os robos nao ocupavam papel de destaque. Isso sO passou a acontecer com o russo Isaac
Asimov, que trouxe as narrativas de robds para o primeiro plano, retirando-lhes o tom
negativo. Asimov foi o principal critico do Complexo de Frankenstein. As trés leis da robotica
que equipavam o cérebro positronico dos robds de suas historias foram a estratégia utilizada
para tentar manter o comportamento dos seres artificiais dentro de certos limites.

Conforme Régis (2001), na virada dos anos 1950/1960 ha uma incorporagao de
temas das ciéncias sociais na FC com as revistas The Magazine of Fantasy and Science
Fiction (1949) e Galaxy Science Fiction (1950) nos EUA. Influenciadas pelo pos-guerra e
pela ameaca nuclear da Guerra Fria, elas originaram a vertente New Wave, a nova onda.
Consolidou-se nesse periodo uma divisdo didatica entre Ficcdo Cientifica Hard - que
tematizava as chamadas ciéncias duras, como a Fisica, Quimica, Biologia, Astrondutica e
Cibernética - e Ficcao Cientifica Soft, referente as tematicas humanisticas de campos como a
Psicologia, Historia, Filosofia, Sociologia ¢ Comunicagdo. Apesar de muito utilizada para
tracar o histérico do sci-fi, a separa¢do entre Ficcdo Cientifica Hard e Soft ¢ bastante
questionavel, pois além de poder ser interpretada como um juizo de valor entre areas da

ciéncia, as historias revelam-se muito mais complexas que uma delimitacdo de fronteiras ¢
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capaz de abranger. Afinal, a FC ¢ um lugar no qual as narrativas ndo costumam abrigar-se em
polos como dia/noite, preto/branco, pois sdo as zonas crepusculares ou cinzentas os seus
territorios (des)confortaveis. No sci-fi, a tensdo ¢ a for¢a motriz de uma constante negociagao
simbdlica.

Nos anos 1980, com o aporte da contracultura nasce a vertente Cyberpunk.
Segundo Amaral (2006), o termo Cyberpunk surgiu em uma histéria publicada pelo
estadunidense Bruce Bethke na revista Amazing Stories, em novembro de 1984. O Cyberpunk
passou a designar elementos tecnoldgicos, culturais e estéticos da cibercultura e firmou-se
como uma subcultura urbana. Do romantismo gotico, o Cyberpunk herdou a estética obscura e
do punk apropriou-se de aspectos como a visdo de mundo, as praticas e a atitude contestadora.
Na FC, o Cyberpunk trouxe para o primeiro plano os cenarios distopicos, nos quais o dominio
de estados centralizados ou de grandes corporagdes resulta em tecnologia capilarizada,
controle social, abismo entre ricos e pobres, a0 mesmo tempo em que, regride a qualidade de
vida. Seus temas proeminentes perpassam a fusdo humano/maquina, a superacdo das
limitacdes organicas e biologicas, a transcendéncia da vida corpdrea e o conflito entre o real e
a simula¢do. A cidade sombria, metropole urbana “[...] cadtica, poluida e desorganizada em
sua arquitetura gigantesca” (AMARAL, 2006, p. 12) tornou-se o cenario por exceléncia no
qual, hackers e outras figuras sobrevivem em sociedades ameagadas pelo crime, representadas
em estilo fechnoir - que reveste de tecnologia a visualidade noir dos anos 1940 (AMARAL,
2006). Uma das obras seminais do movimento foi o livro “Neuromancer” (1988), do
estadunidense William Gibson, uma das obras que inspirou a trilogia Matrix (Lana e Lilly
Wachowski, EUA/Australia, 1999; 2002; 2003). Do Cyberpunk ramificaram-se ainda outros
subgéneros, como o steampunk'®, entre outros, fazendo da FC nio apenas um género

inspirado por diversos géneros, mas também um estilo inspirador de estilos subsequentes.

2.1.1 Uma questao de género

Em suas origens, a Ficgdo Cientifica apresentava-se ainda pouco dirigida a

contetidos e caracteristicas que mais tarde seriam reconhecidos como proprios do género.

19 Para mais sobre o Cyberpunk e suas ramificagdes, consultar: AMARAL, Adriana. Visdes perigosas: uma
arque-genealogia do Cyberpunk — do romantismo goético as subculturas. Comunicacdo e Cibercultura em
Philip K. Dick. 2005. 328 f. Tese (Doutorado em Comunicacdo) — Programa de Pos-Graduacdo em
Comunicacao Social, Faculdade de Comunicagdo Social, Pontificia Universidade Catdlica do Rio Grande do
Sul, Porto Alegre.
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Assim, se assemelhava a estilos ja existentes, como a fantasia e o horror — sobretudo no
cinema, meio no qual as escolhas estéticas e discursivas mesclavam-na a fantasmagoria do
terror. Muito disso se devia a busca por causar a sensacdo de medo do desconhecido
proveniente da tecnociéncia. Alguns criticos, inclusive, relutam em considerar Frankenstein
como marco inaugural do sci-fi, associando-o ao horror.

Essa tentativa de depuracdo em relagdo aos géneros revelou-se problematica na
consolidagdo do estatuto da FC. A classificacao dos estilos em géneros ¢ sempre uma questao
controversa, pois as expressoes culturais ndo se encontram hermeticamente encerradas em si
mesmas, de modo que se possa falar em uma pureza de género. As contaminagdes fazem parte
do percurso de desenvolvimento, quando os géneros mesclam-se ao ja existente e no
movimento de formagao algumas caracteristicas sdo excluidas enquanto outras sdo adotadas e
ha aquelas que sobressaem, tornando possivel a identificacdo primordial a um estilo, em
detrimento de outros. Os contdgios s3o constitutivos dos novos sentidos que emergem. No
movimento em que as vertentes estilisticas, antes de serem formalizadas, sobrepdem seus
atributos precursores ao entdo vigente, a FC foi estabelecendo suas caracteristicas proprias e
diferenciadoras ao longo do tempo.

Compreendendo essa mescla sob a qual as expressdes culturais sdo gestadas,
parte-se da impossibilidade de um grau absoluto de adequa¢ao de uma produ¢do a um género
especifico. Adota-se a posi¢dao de Carbonell (2015), que ndo trata os géneros como categorias,
mas como ferramentas simbolicas de significagdo, de modo que as textualidades nao
pertencem ao género, mas promovem usos do género, sobretudo em tempos de hibridacao
generalizada. Dentre as caracteristicas que fazem com que aquele que frui identifique algo
como FC, cada produgdo estabelece os atributos que incorporara. Assim, o sci-fi revela-se um
todo plural, de onde saem partes singulares, nas quais cada produg@o da o tom.

Segundo Maranganha (2015), género ¢ uma série de representacdes linguisticas e
estéticas com semelhangas internas funcionais, lexicais, gramaticais e semanticas. A divisdao
em géneros engloba o que ¢ chamado tradicionalmente de género (épico, lirico, dramatico,
ensaio), mas também o que ¢ classificado no mercado editorial (fantasia, horror, entre outros),

de acordo com Maranganha (2015).

A ficgdo cientifica como género (literario e audiovisual) ¢ um esquema
narrativo, uma estrutura aberta que configura sua linguagem através das
narrativas. Cada nova narrativa absorve, assimila e reproduz as narrativas
anteriores, acrescentando alguns elementos, suprimindo outros, alterando sua
perspectiva narrativa (GOMES, 2016, p. 86).
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A intertextualidade ¢ um dos recursos tipicos da FC, que cria uma mitologia
propria a partir da atualizagdo de outras (ANAZ; CERETTA, 2016). De acordo com
Flamarion (2006), o sci-fi (re)cria o mito da ciéncia. O género combina a parafrase, ao
percorrer caminhos comuns a produgdes anteriores e a polissemia, ao conferir a abertura de
significagoes.

Hé na FC uma diferenciagdo dentro do proprio género, com narrativas que operam
seus acontecimentos a partir da invengao pura e simples, enquanto outras tentam se distanciar
da gratuidade, estabelecendo relagdes de causalidade para revestir a elaboragdo da realidade
com explicagdes ancoradas na verossimilhanga e na suspensao da descrenca.

Por verossimilhanga, entende-se aquilo que oferece um sentido (CHIAMPI,
1980). O que se concebe como realismo em FC, de acordo com Jost (2012), ndo se pauta pela
exatiddo ou conformidade com o mundo extradiegético, mas pelas impressdes de fazer surgir
a verdade de um raciocinio. Verdade aqui, portanto, remete a inten¢do de veracidade do
enunciado. Nao se refere ao que de fato aconteceu, mas ao que € plausivel de ter acontecido.

Para tanto, em FC a verossimilhan¢a exige um investimento maior, “[...] no
sentido de conseguir uma suspensdo da incredulidade do Ileitor ou espectador”
(FLAMARION, 2006, p. 22). A suspensao da descrenga refere-se ao acordo tacito em que ao
entrar em contato com uma obra de fic¢do, aquele que frui acolhe o ficcional.

A FC sempre foi vista como um territorio controverso devido a sua associag@o a
industria cultural, assim como o faroeste, o policial, o horror e a fantasia (REGIS, 2001). As
space operas reforgaram o estigma do gé€nero, visto como subliteratura. Ao transportar as
histérias de western para o espago, elas eram vistas com desdém, por ndo justificarem a partir

da verossimilhanga e da suspensdo da descrenca o que era apresentado como dbvio e evidente.

O postulado essencial desse género de FC é que ndo se tem de explicar o
porqué de os homens conseguirem respirar noutros planetas como na Terra e
a razdo de poderem existir um até varios Sois (DUFOUR, 2012, p. 84).

A preocupagdo com a verossimilhanga ¢ o diferencial da FC, na medida em que,
suas operagdes nao visam a ciéncia, o real ou a verdade, mas o que Dufour (2012) chamou de
efeito de ciéncia. Segundo Allen (1976) ¢ um ponto de vista particular da ciéncia que esta
incluido na FC. Aquele que frui deve sentir o sci-fi como uma resposta logica e possivel a
uma pergunta colocada. Se para o francés Georges Mélies, tudo era necessario para dar

aparéncia de verdade a coisas inteiramente fabricadas (MORIN, 2014), tanto mais isso ¢
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crucial na FC.

Tais recursos consistiriam na producao de uma ilusdo referencial, “preenchendo-
se certos espacos da narrativa com detalhes concretos (descrigdes pormenorizadas de objetos,
de situacdes ou de gestos aparentemente insignificantes), supostamente realistas” (SODRE,
1973, p. 61). Opera também a partir do uso de didatismos como meios expressivos
empenhados em obter uma representagao verossimil (CHIAMPI, 1980). De acordo com Piassi
e Pietrocola (2009, p. 536), “Ela ¢ didatica, porque se propde a veicular ideias, mas nao no
sentido de explicar o que ¢ a ciéncia ou ensinar conceitos cientificos, embora isso possa
ocorrer ocasionalmente” (PIASSI; PIETROCOLA, 2009, p. 536).

Assim, a especificidade da FC esta em como convence o publico da plausibilidade
de seus significados ao apresentar o ainda ndo possivel ou economicamente invidvel?’. O
problema ndo ¢ a possibilidade ou a impossibilidade de algo, mas a habilidade de produzir
uma realidade plausivel (FIKER, 1985). No sci-fi ndo ha pretensdo de ser cientifico, mas ¢é
preciso soar cientifico. Em uma coletdnea de entrevistas ao jornalista Plinio Apuleyo, o
escritor colombiano Gabriel Garcia Méarquez faz uma interessante colocacdo para diferenciar
o realismo maravilhoso de suas obras da fantasia, que também cabe aqui como distingao desta

em relacdo a FC:

De repente compreendi que existiam na literatura outras possibilidades além
das racionalistas ¢ muito académicas que tinha conhecido até entdo nos
manuais do colégio. Era como se despojar de um cinto de castidade. Com o
tempo descobri, ndo obstante que ndo se pode inventar ou imaginar o que der
na telha, porque se corre o risco de dizer mentiras e as mentiras sdo mais
graves na literatura que na vida real. Dentro da maior arbitrariedade
aparente, existem leis. A gente pode tirar a folha de parreira racionalista, sob
a condi¢do de ndo cair no caos, no irracionalismo total. [...] a fantasia, ou
seja, a invengdo pura e simples, a Walt Disney, sem nenhum pé na realidade,
é a coisa mais detestavel que pode haver (MARQUEZ, 1982, p. 33-34).

H4 na FC um investimento maior na ancoragem da verossimilhanga como
legitimagdo do relato. Na fantasia ndo ha preocupagao em justificar o porqué das coisas serem
como s3o0. Assim, a magia e o sobrenatural sdo elementos primarios para ancorar a realidade
suprarracional da fantasia. Isso ndo hierarquiza os géneros narrativos em relacdo a juizos de

valor, mas evidencia que sdo estilos que operam de modos estruturalmente diferentes. Isso,

20 Comentéario da pesquisadora Ieda Tucherman por ocasido do Seminério “Objetos Técnicos, Fic¢do
Cientifica e Transformagao Social”, organizado pelo Programa de Pds-Graduacdo em Comunicagdo em
conjunto com o curso de Psicologia da Pontificia Universidade Catolica de Minas Gerais (PUC Minas), no
dia 15 de junho de 2016, em Belo Horizonte, Minas Gerais.
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consequentemente, faz com que se destinem a modos de fruigdo distintos e cultivem uma
recepcao igualmente diversa. Tal diferenciacdo entre FC e fantasia ndo se configura como um
impeditivo ao sci-fi para recorrer a tropos magicos, pois a apropriacdo entre 0s géneros
possibilita tais conciliagdes.

Criar discursos e imagens em FC envolve buscar uma roupagem na racionalidade
cientifica: seus temas, formas de tratamento dessas temadticas, teorias - ainda que as avessas, ja
que a ficgdo nao se propde a ser um manual cientifico. Ha no bojo da FC a problematizagao

da racionalidade cientifica:

a racionalidade, o realismo, a busca de apoio em alguma teoria que nao
parega descabelada, com exploracdo das implica¢des do que for postulado:
eis ai pontos que diferenciam a fic¢do cientifica, por exemplo, do horror ou
do maravilhoso (FLAMARION, 2006, p. 19).

Em géneros nos quais a razdo ndo ¢ um artificio configurador do relato, a
recorréncia a elementos que nao existem ou nao reconhecidos como tal é ndao apenas comum,
mas esperada. No horror, por exemplo, incorporam-se elementos do sobrenatural ao invés do
estritamente realista. J4 na FC, tem-se a explicacdo de uma realidade estranha dentro da
narrativa, ainda que a explicagdo possa ser impropria para os pardmetros cientificos do
momento (MARANGANHA, 2015).

No que tange ao fantastico, conforme Chiampi (1980, p. 53) “[...] a fantasticidade
¢, fundamentalmente, um modo de produzir no leitor uma inquietagdo fisica (medo e
variantes), através de uma inquietagdo intelectual (divida)”. O temor de quem frui em relagao
ao desconhecido resulta no efeito de fantasticidade. A conduta de recep¢do, portanto, aparece
como determinante no fantastico. Segundo Chiampi (1980), o fantastico oferece incertezas,
balanca a ordem de mundo conhecida e retira a estabilidade propondo solucdes aparentes.
Assim, enquanto a FC busca, por meio da verossimilhanca, alcancar respostas racionais, o
fantastico procura, por meio do medo, atingir respostas emocionais, fisicas e psicologicas.

J& o maravilhoso, como se viu, provém do contexto da expansdo maritima
europeia, quando os navegadores aplicavam o termo na auséncia de um referente linguistico
para nomear o novo. No maravilhoso, os personagens ndo se desconcertam frente ao

incomum, mas encaram-no com naturalidade. Assim, o maravilhoso?' trata de um

2 Muito da teorizagdo sobre o maravilhoso foi pensado a partir da monografia de conclusdo do curso de
Historia da autora, que trata da representagdo da identidade latino-americana no livio Cem anos de solidao,
do escritor colombiano Gabriel Garcia Marquez. Para mais, consultar: NOBREGA, Livia de Padua. A
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procedimento de inversdo entre o natural e o sobrenatural (CHIAMPI, 1980), propiciando um
exagero do efeito de encantamento mediante o relato. Rompe-se a ordem institucionalizada e
se desequilibram as estruturas até entao concebidas como reais, descortinando um universo de
valores nao unitarios e ordenados de maneira nao rigida, “Maravilhoso ¢ o ‘extraordinario’, o
‘insolito’, o que escapa ao curso ordinario das coisas e do humano” (CHIAMPI, 1980, p. 48).

Algumas aproximagdes podem ser tracadas entre a FC e o realismo maravilhoso.
“Ao dizermos que a América ‘¢ o mundo do real-maravilhoso’ ndo estamos apontando um
referente, mas uma idéia sobre ele. A realidade, ao ser nomeada ou qualificada, deixa de ser a
realidade, para ser um discurso sobre ela” (CHIAMPI, 1980, p. 91, grifos da autora, norma
ortografica da época). A literatura concebeu o realismo maravilhoso como um lugar para
tratar problematicas politicas, econdmicas, sociais e culturais da América Latina. De modo
semelhante, a FC concedeu a si, um lugar ndo para apontar para a ciéncia como um referente
exato, mas para discutir pontos de vista sobre a ciéncia, quem a faz e a quem se destina, além
de suas implicagdes no mundo.

Outra aproximagao possivel estaria no fato que, segundo Chiampi (1980), o real
maravilhoso opera segundo a representatividade, na medida em que, ndo ha compromisso
rigido com a historicidade e de acordo com a experimentacdo, no que ousa ir além do
realismo. Acontecimentos prodigiosos sdo narrados com dados realistas. No maravilhoso,
porém, enquanto o extraordinario € visto como ordinéario, o comum suscita assombro. Na FC,
os acontecimentos geram estranhamento no publico, mas ndo nos personagens, acostumados
com aquela ordem de mundo.

Segundo Eco (1989), toda obra — realista ou ndo — cria um mundo possivel que ¢
sempre contrafactual em relagdo ao que ele chama de real. Partindo dessa perspectiva, o que
distingue a FC ¢ que o mundo possivel apresentado por ela € estruturalmente diferente do real.
Conforme o autor, as possibilidades narradas nas historias sci-fi acontecem em um mundo no
qual a propria estrutura sob a qual esse mundo assenta-se difere.

Callus (2015) enfatiza a FC como dominio da experimentacdao ficcional. Para
tanto, ele convoca a teoria dos mundos possiveis, que entende os universos ficcionais como
ambiéncias postuladas a partir de condigdes diferentes das que se concebem como reais. O
que seria impossivel no mundo dito real pode ser esbogado de modo coerente em um mundo

possivel. A teoria reabilita a ficcdo como parte de um contexto discursivo e imagético mais

representacdo da identidade latino-americana em Cem anos de soliddo. 2009. 67 f. Monografia
(Bacharelado em Historia) — Faculdade de Historia, Universidade Federal de Goias, Goiénia.
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amplo, que ndo se refere ao estado das coisas ou a uma ordem de mundo tal como se conhece,
pois o mundo possivel configura-se por meio das potencialidades.

O caso dos robds ¢ elucidativo: ndo saber se um dia existirdo robds conscientes ou
se sera possivel transferir a memoria € a consciéncia humanas para suportes fisicos, por
exemplo, ndo cria um limite para o sci-fi, pois ele retira da possibilidade a criagdo de mundos
imaginados (RODEN, 2015). Para o autor, ¢ possivel tratar uma tecnologia imaginaria como
potencialmente capaz de criar singularidades ndo humanas. Essa permissiva leitura de uma
poténcia tecnoldgica caminha com um livre entendimento de uma entidade singular. Segundo
Roden (2015), ficgdes audiovisuais que trabalham nessa dire¢do sdo escassas, justamente pela
complexidade do tema, pois apresentar tematicas que poderiam soar incompreensiveis
equivale a um risco.

Roden (2015) nota que Battlestar Galactica ¢ uma das poucas excegdes que
trabalha nessa direcdo - ao lado da franquia O Exterminador do Futuro (The Terminator,
James Cameron, EUA, 1984; 1991; 2003; 2009; 2015; 2019) e Transcendence: a revolugao
(Transcendence, Wally Pfister, EUA/Reino Unido, 2014). Tais filmes requerem alguma
compreensdo sobre a natureza e os fundamentos da inteligéncia artificial. Tais respostas
funcionariam como uma espécie de conhecimento prévio, para que nao se caia na
incredulidade ou fantasia. O roboticista Hod Lipson vé na saga pontos de contato com a
Roboética Evolutiva??, ao retratar uma evolugio que se faz sentir na programacio, estética e
subjetivagdo dos robds, motivo pelo qual ele afirma que a grande questdo de Battlestar
Galactica ¢é a possibilidade de consciéncia maquinica (LIPSON, 2009).

A FC, portanto, interessa mais as possibilidades de mundos possiveis criados que
o conteudo em si: observar que certo tipo de desenvolvimento seja, de alguma forma,

verossimil.

Insisto em ficgdo cientifica como narrativa de conjetura por um motivo
muito simples: a boa ficcdo cientifica € cientificamente interessante ndo
porque fala de prodigios tecnoldgicos — e poderia nem mesmo falar nisso —
mas porque se apresenta como jogo narrativo sobre a propria esséncia de
toda ciéncia, isto é, sobre a sua conjeturabilidade. A ficgdo cientifica é, em
outros termos, narrativa da hipotese, da conjetura ou da abdugdo, e em tal
sentido ¢ jogo cientifico por exceléncia, dado que toda ciéncia funciona por
conjeturas, ou seja, por abducdes (ECO, 1989, p. 170).

22 Nio cria um robd com programacido fechada, mas permite que o artefato criado evolua: criam-se comandos
basicos para que eles se conectem e permutem. Inicialmente todos os robds estdo no mesmo nivel, mas fazem
arranjos individuais que permitem que de uma geragdo saia um protdtipo. O componente melhorado sera
reproduzido na proxima geragdo de robds, testando novas combinagdes.
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Os mundos possiveis representados na FC oferecem uma realidade
necessariamente logica e precedente do nucleo narrativo do novum (BALDWIN, 2015), que

leva ao estranhamento cognitivo.

Nao se trata de mero espanto e estranhamento frente ao incomum, que ocorre
em historias de terror ou fantasia, mas de um estranhamento que obriga a
pensar no incomum como uma conjetura plausivel e légica, aplicavel ao
mundo fora da fic¢do. Tal estranhamento tera apoio em elementos presentes
na obra, construidos pelo processo de derivagdo a partir do ambiente
empirico do autor (PIASSI; PIETROCOLA, 2009, p. 528).

Esta logica de funcionamento permite vislumbrar o tipo de recep¢ao que tais obras
preparam, muitas vezes utilizando artificios familiares a audiéncia para tentar equilibrar a
estranheza dos temas complexos das novidades tecnocientificas. A grande questdo na FC,
porém, ndo € a ciéncia e a tecnologia em si. O cerne de suas historias estd na associacdo do
desenvolvimento cientifico e tecnologico ao ser humano. Para além da tecnociéncia, o género
marca o lugar ladico da sociotécnica. Ao apontar para engenhos futuristas, viagens espaciais,
manipula¢des do tempo e robds avangados, a FC olha para a propria condigdo humana,
sobretudo, retirada de uma pressuposta excepcionalidade no universo ao defrontar-se com o
outro - seja ele natural ou artificial; extraterreno ou robotico.

Segundo Maranganha (2015, p. 20), as historias de FC “[...] concentram-se em
retratar os humanos em suas diversas formas de abordar sua ontologia. Quase sempre se trata
de um humano confrontado com uma situacao que relativiza sua singularidade no cosmos”.
Conforme o autor, o género ¢ motivado por um questionamento acerca da natureza humana,
com a consequente inadequagao do conceito de humano frente a realidade que o cerca, devido
as inumeras possibilidades de gradagdo ontoldgica da pessoa humana diante do cosmos.

Maranganha (2015) define a ontologia como o conjunto de explicagdes racionais
que definem que algo seja o que € e ndo outra coisa. Para tanto, a filosofia utiliza-se de
campos como a metafisica, fenomenologia, epistemologia, hermenéutica e estética. Assim,
segundo Régis (2001), a FC faz parte da tarefa filoséfica de interrogar o mundo, projetando
luz sobre o ser e os fendmenos e subvertendo as hierarquias tidas como organizadoras da

experiéncia.

Ao lidar com a condi¢do humana, o autor de FC concentra-se em retratar o
humano desde os primordios até o término, buscando limites de sua
condi¢do, ndo tendo nenhum escriipulo em encontrar a humanidade em seres
convencionalmente ndo humanos, ou negligencia-la naqueles que
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convencionalmente sdo tidos como humanos. O humano ¢, portanto, apenas
mais um processo, mais um nada a somar na complexidade e na vastidao do
cosmos. Nao ha nada de singular nele, e os autores de FC sabem muito bem
disso (MARANGANHA, 2015, p. 55-56).

No encontro com a diferenca, nem sempre a subversao hierarquica triunfa, dado o
apelo humanista da maior parte da FC. Sodré (1973) aponta que as proprias desarmonias da
natureza apresentadas pelo género - como insetos gigantes, por exemplo — comprovam o
antropocentrismo, que deposita no humano a capacidade de ser o Unico capaz de gerar
criaturas harmoniosas. Apesar de colocar o humano em contato com novas formas de vida e
subjetividades, a FC ¢é reconhecida por recair quase sempre no antropoceno. Pordzik (2015)
acredita que as produgdes possibilitem pensar na condi¢do imperfeita humana de um ser que,
definido pela falta e pela morte, aspira a inteireza.

O tom moral que pode advir de dilemas éticos também ndo ¢ algo estranho a FC,
“[...] o mais comum nas historias de FC € que o vilao seja menos a tecnologia em si do que o
uso que fazem dela militares, industriais e outros usudrios incompetentes ¢ mal-
intencionados” (FIKER, 1985, p. 61). Thomas (2015) considera que o tom moralizante
responde a separagdo rigorosa entre cultura e natureza, desafiada pela existéncia de entidades
tecnologicamente criadas - a0 mesmo tempo, mortas e vivas, nem mortas nem vivas. Para o
autor, por isso, criaturas como os robds da ficgdo ndo podem simplesmente “ser”, pois sua
mera existéncia sinaliza uma intenc¢do. Essa presenca singular evoca o impacto da tecnologia
na subjetividade humana.

Para além da ciéncia e da tecnologia, a FC configura-se como um terreno
privilegiado para problematizar questdes como o cardter de construto ndo apenas das
maquinas, mas também do humano, as transformagdes e consequéncias do desenvolvimento

tecnocientifico, entre outras problematicas.

2.2 Mais humano que um humano: O encontro com o outro

Na Ficgdo Cientifica faz-se necessario tencionar fronteiras e nao partir do
pressuposto de que os opostos se desfazem pela impossibilidade de tensdes permanentes
(FELINTO, 2003). Desde os primordios, o ser humano representa a si € ao mundo,

representando ndo apenas o que v€, mas também o que imagina. O medievo produziu
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extensos bestidrios, que catalogavam criaturas reais e fantasticas. Os bestidrios eram uma
espécie de extensdo dos antigos textos de Historia Natural, que inventariavam e descreviam os
grupos animal, vegetal e mineral.

No século XIX, os bestiarios passaram a incluir seres humanos com ma-formagao
ou deformagdes (TUCHERMAN, 1999). De acordo com ela, os freaks classicos eram andes,
gigantes, siameses, hermafroditas, “[...] seres a quem falta ou sobra algo da ordem do corpo”
(p. 75). Conforme a autora, se antes as apresentacoes de freaks ja existiam em exibigdes nas
cortes ou organizadas pela Igreja, no século XIX conheceram seu apice nas feiras e circos
com os freak shows. Com o surgimento do cinematdgrafo, também no fim do século XIX, o
cinema tomara o lugar dos freak shows (TUCHERMAN, 1999).

Na representacdo da alteridade, seja por meio de monstros, criaturas exoticas,
animais fabulosos, freaks ou robds, a ideia do outro estd sempre sendo transformada,
distanciando-se para além do horizonte do que pode ser conhecido até o momento
(SCHNEIDER, 2015). A alteridade, porém ¢é sempre contida por um aspecto de realidade,
dado que o niimero de desvios nao ¢ ilimitado, “Assim, nao ¢ a oposi¢ao simples que marca a
diferenca entre monstro e homens, mas um sistema complexo de relacdes de aproximacgao e
distancia, de misturas e de hibridizacdo” (TUCHERMAN, 1999, p. 78).

Schneider (2015) discorre sobre o movimento de aproximagdo e distanciamento
da maravilha, reforcando a convocag¢do para pensar, ndo na maravilha em si, mas no ser
passivel de maravilhar-se. Historias sobre a a¢do do inanimado comumente respondem a
antropomorfizagdo. Segundo Morin (2014), o antropomorfismo € fixar nas coisas materiais e
nos seres vivos a presenca, tracos de carater ou tendéncias humanas.

O Adao biblico nascido do barro a imagem e semelhanca de Deus e o Golem do
judaismo marcam o embrido religioso dessas narrativas. A lenda do Golem possui diversas
variantes. A mais conhecida conta sobre um ser que ganharia vida a partir da inscrigdo
hebraica Emet (verdade) em sua testa e que apagando-se a primeira letra, com a palavra Met
(morto) seria possivel desfazé-lo. O Pigmalido da mitologia greco-romana narra sobre um
escultor, que tendo criado uma estatua da mulher ideal, apaixona-se por sua criagdo. Segundo
a lenda, a deusa Afrodite teria conferido vida a escultura. Na “Iliada” de Homero (VIII a.C.),
o deus grego Hefesto/Hefaisto ¢ descrito como senhor de mulheres artificiais feitas de ouro
que o auxiliavam em sua casa, como uma espécie de autdmato (ASIMOV, 1984).

Autdmatos s@o maquinas que de modo automatico produzem operagdes, tais como
o proprio movimento. Eles podem ter contorno fisico semelhante ao humano ou ndo. De

acordo com Régis (2006), os primeiros automatos foram os reldégios de dgua, como a
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clepsidra e os de maquina, como os jack, bonecos que saiam de uma pequena casa com um
martelo para anunciar as horas. O inventor francés Jacques de Vaucanson tornou-se conhecido
pela criagdo de modelos elaborados, como tocadores de instrumentos € um pato (1739) que se
alimentava e defecava, entre outras fungdes O surgimento de automatos como tema ficcional
complexificou as histérias ao imbricar imaginacdo e técnica, embacando as fronteiras entre
humanos e ndo humanos.

Os mais de mil anos de Idade Média foram regidos pela perspectiva teocéntrica,
na qual o ideario da Igreja influenciava os mais diversos setores sociais. As explicagdes para a
origem das coisas, a ordem de mundo e os fendmenos relacionavam-se a esfera do divino. A
religido e a fé ocupavam o centro da vida, relegando o ser humano ao plano secundario. Essa
conjuntura contribuiu para a formacao da ideia do ser humano como portador de uma natureza
dupla: a material, do corpo e a imaterial, da alma. Enquanto o primeiro era caracterizado
como mero envoltorio, fragil, finito e perecivel, o segundo era visto como centelha essencial
divina, superior e eterna, conectando o ser a Deus.

Posteriormente, a Idade Moderna foi cenario de movimentos importantes, como o
Renascimento e o Humanismo. A Renascenga tornou-se reconhecida, principalmente pela
revaloriza¢do das artes e da filosofia da Antiguidade Cléssica, além das ciéncias. Como
prolongamento do novo pensamento, o0 Humanismo abrandou a tutela religiosa e seus valores
correspondentes, elevando o ser humano a sujeito, capaz de explicar o mundo e seus
fendmenos em uma virada antropocéntrica que o capacitava para grandes feitos - a0 menos
potencialmente.

O filésofo francés René Descartes, considerado o primeiro pensador moderno ao
sistematizar o método cientifico, cunhou o sujeito cartesiano (baseado em seu nome em latim,
Renatus Cartesius), aquele que ao duvidar, produz o conhecimento: ego cogito ergo sum -
penso, logo existo. O sujeito cartesiano era composto pelo dualismo res extensa e res
cogitans. A primeira caracterizada pela materialidade do corpo e a ultima, pelo espirito ou
alma.

Para o filésofo, os animais detinham uma diferenca de natureza em relagdo aos
seres humanos, pois possuiam apenas res extensa — a matéria — podendo ser considerados uma
espécie de automato (DESCARTES, 2008). Deste modo, o pensamento cartesiano opde
diametralmente ndo apenas humanos e animais, mas também humanos e maquinas. Maquinas
pensantes eram uma impossibilidade para Descartes, pois segundo ele, a articulagdo da

linguagem e o uso da razdo eram atributos exclusivos do ser humano.
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O ser humano como uma maquina que pensa em Descartes coaduna-se com a
ideia de homem-maquina, que ganharia destaque no fim do periodo moderno. O livro “O
homem maquina”, publicado pelo médico francés Julien Offray La Mettrie em 1748, causou
polémica com uma perspectiva materialista, que desferia um golpe no espirito religioso que
ainda permanecia na concepcdo cartesiana. Segundo a Otica mecanicista de La Mettrie, o
corpo humano seria uma espécie de maquina. A vida seria o funcionamento pleno de um ser
rebaixado de criatura divina a artefato mecanico autodeterminado. La Mettrie reduziu o ser
humano a fisicalidade e explicou-o como um corpo-maquina sem recorrer a metafisica.

As primeiras historias de robds, ficcionalizavam os seres artificiais como
humanoides. Ainda que o corpo, geralmente metalico, dos robos humanoides trace uma
distingdo visual nitida e imediata entre humanos e nao-humanos ¢ evidente o apelo
antropomorfico destas criaturas. O antropomorfismo inocula a humanidade no mundo exterior
(MORIN, 2014). A antropomorfizacio ¢ uma das formas de identificacdo e projecao
humanas. O antropomorfismo arregimenta uma participagdo afetiva do publico com as
historias de robos, que projetam nestes seres as necessidades, aspiragdes e temores humanos.
Da projecdo chega-se a alienacdo, pois “o mundo atropoformizado fervilha de humanidade”
(MORIN, 2014, p. 98).

Fora da fic¢do, o formato humanoide nao beneficia os robds no ramo em que até
agora eles sdo mais uteis: a industria. O aspecto antropomorfico tdo caro a ficgdo difere
consideravelmente de robds industriais, modelados como bragos mecanicos, cavalos de aco e
polvos gigantes (REGIS, 2006). A pouca utilidade de robds antropomérficos fora da ficgdo
destaca o fato destas figuras terem surgido primeiro na esfera ficcional para somente depois se
concretizar na realidade.

De acordo com o cientista estadunidense Carl Sagan em sua série de divulgagao
cientifica Cosmos (Carl Sagan; Ann Druyan, EUA, 1980), a primeira histéria sobre robds teria
surgido ainda na Antiguidade, por volta do século III a.C. com o grego Heron de Alexandria,
que teria inventado o primeiro motor a vapor. Antes mesmo de ser nomeado como tal, um
robé aparece no conto “O homem invisivel” (1911), do inglés G. K. Chesterton
(SANTAELLA, 2005). Em 1917 um robd reaparece, agora ja designado pelo termo, no conto
“Opilec”, do tcheco Karel Capek. A palavra tcheca robota alude ao trabalho compulsorio.
Capek também escreveu a primeira peca teatral sobre robos, R.U.R. (Robds Universais de
Rossum), em 1920. A historia foi ainda o primeiro programa televisivo de FC (Reino Unido,
BBC, 1938), acessivel a poucas pessoas na época e sem cOpias que sobreviveram para a

posteridade, conforme Lagrandeur (2015).
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O deslocamento na figuragdo dos automatos até os humanoides culmina com a
representacdo de androides e ginoides. Segundo Koistinen (2011), a pele tem nas historias de
robds importante papel na construcdo de uma humanidade visivel, pois as sensagdes sao
sentidas através da pele e as emocgdes externalizadas por meio da mesma.

A semelhanca fisica com os humanos engendra questionamentos sobre quais
outras capacidades humanas os androides e as ginoides possuem. Segundo Régis (2006), com
eles o olhar negativo sobre os robos intensifica-se. A autora explica que o termo surgiu na
lingua inglesa em 1727, para referir-se as tentativas do alquimista Albertus Magnus de criar
um ser artificial. Na ficcdo, ele aparece com o estadunidense Jack Williamson, no livro “The
cometeers” (1936).

Os androides/ginoides trazem a tona o sentimento de estranheza percebido pelo
psicanalista austriaco Sigmund Freud, de estar diante de um ser aparentemente animado, mas
que ndo se sabe se € vivo ou morto, tal como faz uma crianga, que nao distingue claramente

entre objetos vivos e inanimados (FREUD, 2010). O “inquietante”?’

, para o autor, relaciona-
se ao que ¢ terrivel, desperta angustia e horror, variando tais sentimentos de acordo com a
pessoa.

Sarmento (2013, p. 3) lembra que em Freud, “Enquanto o medo ¢ determinado por
um objeto especifico, a angustia ndo encontra correlato”. A angustia advém do recalque
infantil, que irrompe mediante o susto (SARMENTO, 2013). A sensa¢do de estranhamento
remonta ao que € inconscientemente conhecido e familiar e que ao retornar gera a angustia
pelo susto: o estranho €, no fundo, inconscientemente intimo (SARMENTO, 2013). Refere-se
a tudo o que deveria permanecer secreto, oculto, mas apareceu, “Relaciona-se ao encontro
daquilo que a vida psiquica resolveu esquecer por ser inalterdvel ao individuo”
(SARMENTO, 2013, p. 6). Freud recorreu ao psiquiatra alemao Ernst Anton Jentsch - o
primeiro a tratar do tema — para afirmar que uma condi¢do favordvel para a geracdo de
sentimentos inquietantes ocorre perante a semelhanca entre o inanimado e o vivo, tais como
suscitam as figuras de cera e bonecos. Estas criaturas instauram a condi¢do essencial para que
surja o sentimento do inquietante: a incerteza intelectual. No que tange aos robds,
pesquisadores chamam de uncanny valley o desconforto inicial perante formas de vida

3

sintéticas. O misto entre a afetividade e a estranheza flutua em dire¢cdo a um “vale de

estranhezas”, com sensacdes indefinidas até a aceitagcdo da criatura (SARMENTO, 2013).

23 Do alemao, Das unheimliche, com tradugdes consideradas ainda insuficientes para o termo. A fim de tentar
reduzir essa distancia, a tradugdo do texto indica as solu¢des adotadas por outros idiomas: no espanhol, Lo
siniestro € Lo ominoso; no italiano, Il perturbante; no francés, L’inquiétante étrangeté e no inglés, The
uncanny.
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O inquietante ressuscita o tema do duplo — na psicanalise freudiana, expressao do
medo infantil e recalcado da castragdo. De acordo com Freud (2010), a alma teria sido o
primeiro duplo do corpo, uma garantia contra o desaparecimento do eu, mas que com a
superagao do narcisismo do ser humano primitivo e da crianga, transfigura-se inversamente
em mensageiro da morte, “Para muitas pessoas ¢ extremamente inquietante tudo o que se
relaciona com a morte, com cadaveres e com o retorno dos mortos” (FREUD, 2010, p. 360).
Conforme o autor, em nenhum outro ambito os pensamentos e sentimentos humanos
mudaram tao pouco desde os primordios. O medo da morte detém importante papel na vida
psiquica do individuo.

O duplo ¢ imagem espectro do ser humano, de acordo com Morin (2014), nessa
imagem fundamental de si mesmo, anterior a consciéncia intima de si, 0 ser projeta seus
desejos e temores; sua bondade e maldade; ¢ imagem e mito. E, portanto, “[...] instdncia da
projecao da individualidade humana numa imagem que se tornou externa a ela” (MORIN,

2014, p. 44, grifo do autor). O duplo se dissocia do ser para viver a vida dos sonhos:

Essa imagem ¢ projetada, alienada, objetivada a tal ponto que ela se
manifesta como um ser ou espectro auténomo, estranho, dotado de uma
realidade absoluta. Essa realidade absoluta ¢ a0 mesmo tempo uma super-
realidade absoluta: o duplo concentra nele, como se nele fossem realizadas,
todas as necessidades do individuo e, em primeiro lugar, sua necessidade
mais loucamente subjetiva: a imortalidade (MORIN, 2014, p. 43).

Percebe-se que as figuras de robds humanoides e androides/ginoides delineiam
uma gradagdo de complexidade na representagdo estética e subjetiva dos seres sintéticos - de
mecanicos a organicos e bioldgicos. Nas fronteiras entre autdmatos, humanoides e
androides/ginoides, foram ficcionalizados ainda os ciborgues, seres hibridos de humano e
maquina.

Haraway (2016, p. 36) define, “Um ciborgue ¢ um organismo cibernético, um
hibrido de méaquina e organismo, uma criatura de realidade social e também uma criatura de
ficcao”. Para ela, a fronteira entre FC e realidade ¢ uma ilus@o, sendo o ciborgue parte tanto
da imaginagdo, quanto da realidade. Conforme Kunzru (2016), o primeiro ciborgue teria sido
um rato nos Estados Unidos nos anos 1950. O animal possuia uma bolsa osmoética que
injetava substancias quimicas controladas que alteravam seus parametros fisiologicos. O
experimento monitorado pelos cientistas Manfred Clynes e Nathan Kline nomearia o cyborg
(cybernetic organism) no artigo Ciborgues e Espaco, publicado em 1960, vislumbrando um

futuro astronauta adaptado as dificuldades das viagens espaciais.
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Segundo Tadeu (2016), as tecnologias ciborguianas podem ser restauradoras,
normalizadoras, reconfiguradoras e melhoradoras. A presenca do ciborgue convida ao
questionamento do que costuma ser tido como natural. Seu carater heterogéneo evidencia as
possibilidades de constru¢ao e reconstrugao, tanto do corpo quanto da subjetividade. Os
ciborgues evidenciam que a expressdo seres hibridos ndo pacifica as partes envolvidas, mas
constitui-se da propria tensdo entre as linhas fronteiricas. Assim, tanto modifica¢des corporais
(como proteses, implantes, transplantes, enxertos e piercings das praticas de body
modification), quanto imateriais (como drogas, psicofarmacos, vacinas e anabolizantes do
bodybuilding) alteram o corpo ou a mente a partir do artificial - o que configura basicamente
todas as pessoas a um devir ciborgue, em alguma medida. Haraway e Kunzru advogam pelas
fronteiras borradas que abalam os saberes instituidos. Sdo assim estremecidos 0s pressupostos
sobre quem faz e quem ¢ feito na relagdo humano/maquina, em um descolamento radical de
toda e qualquer ontologia.

Os robos de Battlestar Galactica nao podem ser categorizados como ciborgues, ja
que ndo prescindem de um original humano (MARSHALL; WHEELAND, 2008). Segundo
os autores, a vida orgénica dos cylons ¢ apresentada como completamente artificial: uma nova
forma de vida biomecanica, mas ainda sintética.

Dentre as figuragdes mais ousadas do outro na FC estd a dos computadores.
Segundo Régis (2002), com o surgimento do computador, as historias o adotam. Se os
humanoides e androides/ginoides de até entdo tinham o inconveniente do corpo, as
tecnologias digitais norteiam-se por outro tipo de materialidade, mais discreta, posto que
numérica, bindria, algoritmica, que aqui sera referida como (I)materialidade, justamente pelo
carater de tensdo entre material e imaterial. O correlato destas perspectivas € o entendimento
da vida como informacao, portanto, passivel de ser replicada e preservada.

Segundo Hassler-Forest (2015), a coexisténcia entre figuracdes guiadas pelas
categorias que ele define como materialidade e desmaterializacdo evidencia a tentativa de
conter o potencial do novum dentro de um quadro humanista minimamente tradicional. As
escolhas narrativas e estéticas tendem a manter um sistema binario, que mantém 0s novos
modos de existéncia dentro de uma hierarquia humanista. O publico tem a oportunidade de
entrar em contato com questdes que o desenvolvimento tecnocientifico demanda para o
mundo, ainda que em um contexto que simplifica e subverte a discussao.

De acordo com Ferrando (2013), apesar dos termos Transhumanismo e Pos-
Humanismo serem vastamente utilizados como intercambidveis, sdo significativamente

distintos. Para agravar a percep¢do erronea de sindnimos, a autora recorda que algumas
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vertentes transhumanistas denominam como p6s-humano o estagio no qual o ser humano seria
capaz de se transformar radicalmente a partir do desenvolvimento tecnocientifico.

Segundo Ferrando (2013), as correntes de pensamento Transhumanista e Pos-
Humanista surgiram no fim da década de 80 e inicio de 90 do século XX, ainda que algumas
de suas ideias possam ser encontradas antes. As duas concepg¢des partilham a percepgdo do
humano como categoria ndo fixa e mutavel (FERRANDO, 2013). Ambas as linhas também
compartilham o interesse pela tecnologia, mas refletem sobre essa noc¢ao de modo
estruturalmente diferente, conforme a autora.

Para ela, o Transhumanismo problematiza o entendimento corrente sobre o
humano refletindo sobre as possibilidades abertas pelo desenvolvimento biotecnoldgico. A
ideia de melhoramento da espécie humana ¢ fundamental nesta visdao (FERRANDO, 2013).
Segundo a autora, através do Transhumanismo € possivel refletir sobre como a existéncia
emerge nos mais diversos quadros especulativos, devido a énfase no progresso humano, que
culminaria na intervengao e controle do processo evolutivo humano. Seu otimismo justifica-se
pelo fato de deitar raizes no movimento iluminista, de quem conserva o fundo humanista
(FERRANDO, 2013). Mais que uma 6tica homogénea, o transhumanismo ¢ um catalisador
de diversas abordagens que partem dele, como a Libertaria, a Democratica e a Extropiana,
entre outras, desde as mais racionalistas até as mais misticas. De modo geral, acreditam que o
debate sobre algo ser ou ndo desenvolvido pela tecnociéncia € obsoleto, pois muitas
experimentacdes seguem sendo feitas em diversos campos, como a clonagem. Assim, sua
agenda pauta-se por questionamentos como: como isso sera feito, se e por quem serd
regulamentado etc. Algumas de suas vertentes defendem testes em humanos. O
transhumanismo pouco se relaciona a ideia de criar robds fisicamente parecidos com os
humanos, visto que a eficiéncia disso ndo € clara.

Novamente conforme Ferrando (2013), historicamente o Ocidente hierarquizou o
ser humano como superior ao reino ndao-humano. Esta convengdo ndo apenas cunhou uma
suposta excepcionalidade humana, mas também um modelo sexista, racista, classista,
homofobico e etnocéntrico, alocando muitos as margens de um padrdo instituido
(FERRANDO, 2013). Para a autora, o foco do Transhumanismo na tecnologia e em certa
visdo de progresso ndo favoreceu uma analise critica disposta a romper estas barreiras.

J& o Poés-humanismo ¢ referido por Ferrando (2013) como uma visada
comprometida com um senso politico, motivo pelo qual a tecnologia lhe chega mediada por
outras questdes de frente como, por exemplo, o feminismo e o conceito de ciborgue. As raizes

do pensamento pos-humanista se encontram nos estudos culturais, pos-coloniais, de raga e
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queer. Segundo a autora, deste modo, foca-se na capacidade de agéncia da tecnologia para
desmantelar dualismos. A abordagem pds-humanista, portanto, descentra o ser humano como
agente autdbnomo € o insere em um ecossistema caracterizado por um extensivo sistema de
relagdes. Suas investigagdes observam a tecnologia para além da técnica.

Ainda segundo a autora, o Pés-Humanismo se desenvolveu em dire¢do a um foco
filosofico a partir da tentativa de acessar campos da investigagdo através do alargamento dos
limites das suposi¢cdes humanistas e antropocéntricas. Desta forma, o movimento questiona a
ideia de uma pressuposta superioridade humana, considerando a existéncia em suas
significagdes mais amplas. Suas perspectivas sdo plurais e as possibilidades inclusivas. Os
pos-humanistas formulam uma episteme baseada na descentralizacdo e ndo mais na
hierarquiza¢do convencionada pelo humanismo. Suas vertentes visam a superacdo da primazia
humana e das perspectivas excludentes dai correlatas, sem que isso incorra em novas
hierarquias, que serdo sempre exclusivistas. Conforme Ferrando (2013), o p6s-humanismo
almeja uma ressignificagdo radical ontoldgica e existencial do que se entende por humano.

Desta forma, em uma visada pos-humanista, temas e abordagens da FC tém suas
bases questionadas, como por exemplo, a ideia de colonizagdo de outros planetas. Ja tematicas
como novas formas de vida e subjetividade, que pouco ou nada rompem em suas abordagens
com categorias € aparatos conceituais hegemonicos, estdo na esfera do transhumano e/ou do
pos-humano. Battlestar Galactica, portanto, ndo tangencia o Pdés-Humanismo, pois mantém
diversas categorias binarias e um quadro de referéncias humanistas como modelo e objetivo.
A saga, particularmente por meio do spin-off Caprica, figura questdes do Transhumanismo e
apresenta uma forma de vida pds-humana, como estagio final do ideal transhumanista. A ideia
de robd permeia estas classificacdes na saga de modo flutuante. Emprega-se aqui o conceito
de robo, conforme a Robdtica: “Um robé € um sistema autdbnomo que existe no mundo fisico,
pode sentir o seu ambiente e pode agir sobre ele para alcancar alguns objetivos” (MATARIC,

oD

2014, p. 19, grifo da autora). O que faz com que os “robds” existentes em computadores
sejam apenas simulagdes, pois “Uma maquina que nao age (ou seja, ndo se move, nao afeta o

mundo, mudando alguma coisa) ndo ¢ um robd” (MATARIC, 2014, p. 21).
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2.3 O lugar do sci-fi

E perceptivel nos estudos sobre Ficgdo Cientifica alguns tipos de abordagens mais
comuns. A primeira delas trata da retroalimentacao entre a FC e a ciéncia, em um movimento
no qual uma instancia pauta e ¢ pautada pela outra. Apesar da influéncia reciproca entre sci-fi
e realidade ocasionalmente acontecer, ndo se trata de estabelecer uma relagdo de mutua
afetacdo tomada como segura. A circularidade entre real e ficcional ocorre, mas nio ¢
objetivo nem condi¢ao da FC.

Isso leva a um segundo tipo de abordagem, que olha para o sci-fi como um estilo
que de alguma forma realiza previsdes relacionadas ao futuro. Le Guin (2014) atenta que,

embora a extrapolagdo seja um elemento da FC, ndo se trata de sua esséncia nem objetivo.

Toda ficcdo € metafora. Ficgdo Cientifica ¢ metafora. O que a separa de
formas mais antigas de fic¢ao parece ser o uso de novas metaforas, tiradas de
alguns grandes dominantes de nossa vida contemporanea — ciéncia, todas as
ciéncias, entre elas a tecnologia [...] O futuro, em fic¢do, € uma metafora (LE
GUIN, 2014, p. 11).

Referindo-se ao seu ciclo de historias ambientadas em uma sociedade na qual nao

existe a divisdo bindria entre os géneros feminino e masculino, a autora enfatiza:

Escrevo ficgdo cientifica, e ficgdo cientifica ndo trata do futuro. [...] Este
livro ndo ¢ sobre o futuro. Sim, ele comeca anunciando que se passa no
“Ano Ekuménico 1490-97”, mas com certeza vocé€ ndo acredita nisso! Sim,
de fato as pessoas 14 sdo androginas, no entanto isso nao significa que eu
esteja prevendo que todos seremos androginos dentro de um milé€nio, mais
ou menos, ou anunciando que acredito, sim, que deveriamos, ora bolas, ser
andréginos. Estou apenas observando, da maneira peculiar, tortuosa e
experimental propria da ficcdo cientifica, que, se vocé olhar para nos em
certos momentos, dependendo de como esta o tempo la fora, ja somos
androginos (LE GUIN, 2014, p. 11, grifo da autora).

O ponto de vista da escritora corrobora Eco (1989, p. 171), para quem “O autor de
ficcdo cientifica ¢ simplesmente um cientista imprudente”. Temas que outrora poderiam ser
classificados como FC, como a criacdo de maquinas superiores a certos tipos de inteligéncia
humana e capazes de criarem outras ainda mais avancadas, ja s3o um fato. A constatacao,

entretanto € puramente casual, ndo sendo, pois finalidade do estilo.
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Uma terceira abordagem considera a FC e o ensino de ciéncias, comumente
observando erros e acertos de produgdes sci-fi em termos cientificos. Segundo Piassi e
Pietrocola (2009), esse procedimento ignora as condigdes de producao do discurso ficcional.
Os autores entendem a FC ndo como um género que possui qualquer relagdo com a ciéncia,
mas que emprega uma racionalidade do tipo cientifica para produzir conjeturas sobre a
realidade, “E orientada para a exploracio dos efeitos humanos decorrentes do estabelecimento
de um novum, que ¢ disparador de conjeturas” (PIASSI; PIETROCOLA, 2009, p. 528).

Muito se problematiza a partir da aparente contraditéria jungao dos termos fic¢ao
- que pressupde a dimensdo inventiva - cientifica, que alude aos rigores do método cientifico.
Toma-se aqui como ponto de partida todas as ambiguidades que a expressdo sugere - um
género que trabalha a partir da liberdade criativa atravessada pela ciéncia, seja como forma de

inspiragdo, invencao, especulacdo ou antecipagdo. Carneiro (1968) lembra que:

Ensina a gramatica que no caso da combinacdo de dois substantivos, nenhum
déles guarda inalterada a acepcdo: os dois sentidos modificam-se
reciprocamente. A ciéncia em ‘“science-fiction” ndo ¢ cientifica, mas
deliberadamente ficcionalizada. Por outro lado, FICCAO em “science-
fiction”, ndo quer ser mera fic¢do, mas possibilidade cientifica. Em suma:
trata-se de CIENCIA que ndo exige dedugdes e provas, mas que exige ser
aceita (CARNEIRO, 1968, p. 13, norma ortografica da época).

O audiovisual de FC cria representacdes das questdes que apresenta e de acordo
com a forma como as apresenta. As imagens em movimento traduzem sentidos. Ao oferecer
um referente visual, essas imagens ensinam um determinado modo de ver, muitas vezes
constituindo o ponto de partida para discussdes sobre novas formas de vida (HAUSKELLER,
2015). Mapear e interpretar os temas e o tratamento dado as tematicas ao longo do tempo de
duragdo de uma saga possibilita entender de que modo a FC mobiliza imaginarios sobre a
tecnociéncia que lhe foram contemporaneos. Por se tratarem de campos independentes, a
questao ndo € saber como uma pauta a outra, mas considerar que os imaginarios circulantes na
FC refletem, em alguma medida, as questdes sociotécnicas de um contexto e cristalizam
determinadas cosmovisoes.

Em um estudo sobre remakes de FC, Oliveira (2008; 2009; 2011) compreende a
FC como expressdo ficcional da ciéncia. Um modo pelo qual o entretenimento coloca em
circulacao o que ela chama de informagdes nao cientificas sobre ciéncia (OLIVEIRA, 2011).

A autora define como informagdo o que estd implicado no processo de construgao,
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significacdo e transmissdo de ideias e imagens partilhadas. A informagdo indica, pois, aquilo
que produz sentido para um determinado grupo em certa época e lugar.

A informagdo ndo cientifica sobre a ciéncia possui dupla natureza: cientifica e
ficcional, o que determina a sua constituicdo, circulacdo e recep¢dao. Ela ndo resulta da
verificagdo pelo método, mas tem potencial de gerar informagdo cientifica, ainda que em
termos estéticos e criativos. A diferenca entre a informagao cientifica ¢ a informagao nao
cientifica sobre a ciéncia ¢ patente ao se pensar em um artigo de comunicagdo da ciéncia
publicado em um periddico académico e um conto literario de FC que em alguma medida faga
referéncia a uma teoria cientifica. Ainda que sejam discursos que atravessem a ciéncia, eles o
fazem a partir de perspectivas estruturalmente distintas, nas quais a linguagem utilizada, o
publico a quem se destina, as fontes, o método, a consisténcia dos dados e a necessidade de
verifica¢do, sdo alguns dos pontos que tornam tais diferencas francas. Se em um artigo
cientifico a relagdo do leitor ¢ com o conteudo, na obra ficcional essa relagdo se da no plano
de expressdo, “A forma de se dizer algo, na obra ficcional, suplanta o préprio conteudo
explicito em si” (PIASSI; PIETROCOLA, 2009, p. 536). De acordo com Flamarion (2006, p.
21):

Nao ha davida, alids, de que a ficgdo cientifica, em qualquer de seus
veiculos, sempre esteve eivada de erros cientificos, frequentemente com
pleno conhecimento de causa de quem os cometesse: este seguia alguma
razdo ficcional, argumentativa ou simplesmente de busca de efeito para
introduzir o erro, pois estamos num terreno ficcional, ndo na producdo de
tratados ou manuais cientificos.

Segundo Piassi e Pietrocola (2009), a FC convoca em suas obras o envolvimento
subjetivo e afetivo. De acordo com os autores, o género opera no limiar entre os sentimentos e

a racionalidade:

A racionalidade, a légica das conclusoes e o estabelecimento de relagdes
causais podem ser explicitados em um discurso ndo literario. Os sentimentos
que expressam angustias, preocupagdes, admiragdo, perplexidade — que
sdo, por assim dizer, a matéria-prima da imagina¢do e da criatividade — s6
aparecem de forma contundente no trabalho ficcional (PIASSI;
PIETROCOLA, 2009, p. 537).

Conforme Oliveira (2009), as informagdes circulantes nas produgdes ficcionais
validam outro tipo de conhecimento, diferente daquele formalizado pelo método. Veiculam

um ponto de vista por meio do qual ndo apenas o discurso cientifico ¢ capaz de alimentar o
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manancial da geracdo de conhecimento. A FC estabelece-se como um espago legitimo de
saber, distinto da ciéncia, mas valido em suas especificidades, “[...] tais produtos ficcionais
carregam sentidos, € nao defini¢des explicitas de conteudo cientifico” (OLIVEIRA, 2009, p.
04).

Ao evidenciar que o conhecimento ndo ¢ exclusivamente cientifico, a FC
reconfigura saberes. Assim, a informacdo ndo cientifica sobre a ciéncia coloca o
conhecimento em outro patamar, que nao o da informagdo cientifica, objetivada em veiculos
de divulgagdo cientifica — ainda que possa ser pensada nesses termos. Ha um
redimensionamento, tanto da ciéncia, quanto da ficcdo, ao ocupar o espago ludico
(OLIVEIRA, 2011). As produgdes caracterizam-se como uma representagdo ficcional que
incrementa a camada informacional.

A FC possibilita perceber que apesar de suas ideias estarem plantadas no reino da
ficcdo, tais possibilidades sdo ao menos insinuadas na ciéncia (LUNCEFORD, 2015). O
discurso ficcional estabelece uma adesao superficial a temas tecnocientificos, mas ainda que
essa aderéncia seja fraca, ela faz emergir temas que nao possuem espago em outros tipos de
narrativas. Desta forma, a fic¢do faz muitas coisas além de proporcionar entretenimento
(O'MATHUNA, 2015).

As transformacodes ao longo do tempo, das quais nao escapam nem a ficgdo nem a
ciéncia, engendram novos temas, consequentemente, novas formas de tratd-los nos espacos
estabelecidos pelo cientifico e pelo ficcional. Assim como se acentua a complexidade das
tematicas, complexificam-se também as formas de narrar. Ao colocar em cena questdes
novas, o sci-fi adapta também seus formatos e linguagens. Nesse cenario, a FC audiovisual
seriada ¢ percebida como universo ideal para abordar temas complexos, desenvolvidos em

narrativas cujas estruturas sdo igualmente complexas.

2.4 Os mundos imaginados das telas

Desde a sua origem na literatura, a Ficcdo Cientifica ja se colocava como um
género fortemente imagético. Julio Verne atribuia grande importancia as imagens. Para ele, o
trabalho do ilustrador era um complemento de seus escritos, tanto que instruia que as
personagens deveriam aparecer menores em relacdo aos engenhos, estes sim desenhados

minuciosamente (PONTES, 1972). Apesar de ter creditado a ilustracao valor didatico, nao
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teve a tendéncia seguida por outros escritores, de modo que a imagem s6 voltou a tomar parte
no processo criativo do sci-fi quando chegou aos Estados Unidos (EUA).

Posteriormente, com o cinema, a FC passou a contar com uma realidade cénica
que lhe faltava nas letras (PERDIGAO, 1972). Conforme o autor, apesar das potencialidades
dos efeitos visuais, a necessidade de adaptar-se a informacao visual soou como uma limita¢ao
diante das intmeras possibilidades da imaginacdo incitadas pela literatura. Para ele, por
possuir uma determinagdo concreta, a imagem conspirou contra a inventividade sci-fi, “[...]
quase sempre sem encontrar apoio no arsenal de truques de montagem e efeitos especiais, que
constitui um toque de fabricagdo indesejavel para as divagacdes, tdo livres e vastas, do
irrealismo” (PERDIGAO, 1972, p. 365-366, grifo do autor). Por outro lado, ele admite que
essa convocagdo ao realismo da imagem também contribuiu para conferir independéncia ao
género, o que fez com que ele ganhasse pouco a pouco estatuto proprio, descolando-se da
fantasmagoria que o aproximava do horror.

A unido entre discurso e imagem atribuiu novas camadas informativas ao sci-fi,
“So6 vemos coisas vulgares (aqui uma barrinha vermelha), mas dizem-nos que ¢ um
condensador superpotente que ndo se consegue abrir ¢ nem sequer danificar com os
instrumentos mais eficazes” (DUFOUR, 2012, p. 83). Esses recursos tentavam driblar as
dificeis trucagens e os caros efeitos especiais antes do advento do digital nos anos 1980 e tal
qual a narragdo dos primeiros filmes, conferiam valor cientifico: ”O resto da nave, com a sua
tecnologia fabulosa, permanece fora de campo, e o efeito FC limita-se & nomeacdo, de modo
que a linguagem assume plenamente a sua funcao performativa” (DUFOUR, 2012, p. 83).

O reconhecimento da FC audiovisual como um género importante na cultura
popular e com apelo global teve o ponto de partida com Star Trek (Gene Roddenberry, EUA,
1966 - presente) na televisdo e no cinema com 2001: uma odisseia no espago (2001: a space
odyssey, Stanley Kubrick, EUA/Reino Unido, 1968). O marco do filme roteirizado junto ao
escritor inglés Arthur C. Clarke, que deu origem ao livio homdénimo no mesmo ano, foi
principalmente o de abrir caminho para o cinema autoral de FC, com grandes or¢camentos e
efeitos especiais. Apesar do filme ainda utilizar trucagens mecanicas e Oticas, elas sdo mais
refinadas, o que indica uma mudanca de grau, mas ndo de natureza em relagdo aos efeitos
visuais, segundo Dufour (2012).

Ja Star Wars apresenta uma mudanca de natureza e ndo apenas de grau com a FC
audiovisual precedente, ao fazer largo uso de efeitos especiais de tecnologia digital, pois

antes, “[...] havia coisas que um filme sé podia condenar ao fora de campo” (DUFOUR, 2012,
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p. 118). O recurso didatico da nomeagdo, anteriormente tao utilizado, cedeu espaco para a
propria exibi¢cdo e as imagens passaram a ter prioridade.

Dufour (2012) explica que preludios da FC audiovisual apareceram no cinema
com o filme A viagem a lua (Le voyage dans la lune, Georges M¢li¢s, Franga, 1902), mas a
rigor, ndo ¢ possivel ainda falar em cinema sci-fi. Ornella (2015) aponta antecedentes da
cientificizagdo da fic¢do entre os anos 1900 e 1940, quando o cinema retratava o medo do
industrialismo, do dominio das maquinas, da alienagdo humana e a preocupagdo com a
corrupgao da tecnologia por poder e interesses econdmicos. Os primeiros filmes continham
narragdes explicativas e era comum que terminassem com uma li¢do de moral, sempre
conservadora (DUFOUR, 2012).

Segundo Dufour (2012), para além das atragdes cinematograficas precursoras de
Me¢lies ou do austriaco Fritz Lang com Metropolis (Metropolis, Alemanha, 1927), s6 ¢
possivel falar em cinema de FC propriamente dito a partir dos anos 1950, nas telas
estadunidenses e produzido por pequenas companhias. A partir de 1950, o segundo pos-guerra
e a Guerra Fria foram traduzidos nas telas por meio de temas relacionados a tecnologia
nuclear, conflitos, armas de destrui¢do em massa e mutagdes consequentes da radiagao. Os
filmes também participaram da caca as bruxas anticomunista, abordando questdes ligadas aos
comportamentos considerados subversivos. Contemporaneo a bomba atdomica, o cinema de
FC teve o artefato bélico como tema da produgdo americana e ndo por acaso, sobretudo
japonesa da época. A partir dai o tom moralizante intensifica-se e segue até a atualidade.

Os anos 1960 esbocaram tematicas relacionadas as invasoes e a falta de controle
sobre os experimentos cientificos, além de totalitarismos exercidos pelas maquinas sobre os
seres humanos. A continuidade da atmosfera de apreensdo das corridas armamentista e
espacial criou condi¢des nos anos 1970 para o desencantamento com a tecnologia. Se até
entdo o corpo era o principal distintivo na relagdo humano/maquina, a partir do momento em
que os robds se mostraram cada vez mais a imagem e semelhanca do ser humano, as emogdes

passam a ser consideradas como o diferencial.

2.4.1 Produtos Culturais Midiaticos ou Ficcao Cientifica Audiovisual Seriada?

Os temas caros a Fic¢do Cientifica se desenvolveram no que Dufour (2012)

chamou de serial - uma espécie de filme dividido em episodios, existente desde 1910 na
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Franca, mas que se multiplicou nos Estados Unidos até o inicio dos anos 1950. O serial
possuia a estrutura em novela, sendo a narrativa suspensa em um ponto culminante e
retomada na edig¢do seguinte. Tal como o inicio do cinema de FC, foi caracterizado como um
género pobre e marginal.

Comumente agrupadas como produtos midiaticos, as produgdes evidenciam a
necessidade de um olhar mais atento quanto a adequagdo da expressdo para se referir a FC
audiovisual seriada. O que denota uma simples substitui¢do de termos sem valoragao revela o
problema de reduzir as manifestagdes deste tipo de entretenimento a uma expressao que
implica, por dedugdo, um tipo de homogeneidade do género, dificil de ser visualizada.

As particularidades de cada suporte demonstram a fragilidade de uma expressao
generalizante para se referir a producdes que acionam, cada vez mais, peculiaridades do meio
em que sdo dispostas. Dentro do género, desdobram-se segmentos como a Fic¢do Cientifica
literaria, cinematografica, seriada, em jogos etc. Nesse contexto, as séries desenvolvem uma
identidade independente do cinema.

A classificagdo ndo visa limitar, mas atentar para as especificidades dos seriados
sci-fi, que possibilitam o aprofundamento de temas que dificilmente poderiam ser articulados
com o detalhamento necessario no cinema. O tempo de duracdo relativamente curto da
narrativa cinematografica, além de outras particularidades filmicas, beneficiam as historias de
robds da ficcdo seriada em relacdo a questdes que exigem maior elaboragdo. Dadas as
caracteristicas extensivas das séries, seus robds envolvem valores para além de
maniqueismos. Isso se d4 pelo fato dos criadores terem mais tempo e necessidade de trabalha-

los narrativamente.

[...] a construcdo de universos narrativos fantasticos ganha uma nova
dindmica, que combina o efeito de sentido da escrita com o da recepcao
audiovisual. Em relacdo ao universo ficcional, a serialidade narrativa
proporciona linguagem fragmentada e descontinua, na qual a repetigdo de
alguns elementos e a variagdo de outros, bem como a imposicdo de um
determinado ritmo de exibicdo determina caracteristicas proprias e
especificas. Assim, a recepg¢do em série depende tanto dos elementos fixos
(ou simbolicos, subjetivos) como dos variaveis (ou informacionais,
objetivos). A repeti¢do diferenciada desses elementos simbdlicos e
semiodticos por periodos extensos de tempo gera um gradativo acimulo de
informacgédo sobre o universo narrativo (GOMES, 2016, p. 15-16).

Temas como o modo de funcionamento de robds conscientes sdo beneficiados na
fic¢do seriada, possibilitando que tematicas como a consciéncia maquinica sejam abordadas

ndo mais de forma naturalizada, mas ocupando o centro da narrativa ou articulando
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subtramas. Se por muito tempo os robds das telas trouxeram para o primeiro plano questdes
como a forga fisica e o seu potencial bom ou destrutivo, compreender a forma como eles
atuam tem ganhado espaco na atualidade.

A aparicdo de androides e ginoides na TV cresceu entre 1950 e 1960
(LAGRANDEUR, 2015). Progressivamente, o foco sobre robos como agentes de violéncia foi
ampliado para problematiza¢gdes mais complexas. Vdrias estratégias de criacdo de marcadores
reconheciveis sao empregadas na criagdo de robds para que tenham mais chances de
promover a adesdo de telespectadores (ORNELLA, 2015). O autor considera relevante a
atuacdo de designers de robos ficcionais para criar seres com aparéncia biologica, realista e
personalidade expressiva. A colabora¢do de consultores de diversos campos das ciéncias nas
producdes de FC ¢ algo comum. Tais cuidados sinalizam a busca por conferir razoabilidade as
questoes apresentadas.

Ao se valer de conceitos cientificos muitas vezes pouco conhecidos pela
audiéncia, o sci-fi necessita preparar a recep¢ao para suas historias. Assim, ao longo do tempo
o publico tem a chance de familiarizar-se com o novo ¢ o complexo. A associacdo de
elementos simples, comuns e ja conhecidos auxilia a compreensdo, mas somente em certa
medida, ja que a complexidade ndo apenas tematica, mas também narrativa, tem caracterizado

cada vez mais a producao audiovisual seriada.

2.4.2 Complexidade tematica e narrativa

O formato série no audiovisual caracteriza-se tanto pela forma narrativa episodica
quanto seriada. Nas historias episodicas a a¢do ¢ iniciada e encerrada em um ou dois capitulos
sequenciados, de modo que, o programa desenvolve-se oferecendo em cada episddio um
fechamento as questdes colocadas. Ha progressivo acimulo de informagdes sobre o universo
ficcional, mas a compreensdo ndo demanda que conhecimentos prévios sejam levados ao
longos dos episodios para serem evocados em viradas de trama. Assim, os arcos temporais
recobertos sdo, em sua maioria, curtos. Ja, nas historias seriadas, a agao desenrola-se em arcos
temporais longos, que pressupdem uma trama extensa que para ser compreendida demanda
conhecimentos diluidos durante o tempo de vida do programa.

Apesar de parecerem diametralmente opostas, as dindmicas coexistem na fic¢ao

seriada e o equilibrio entre elas pode ser responsavel pelo sucesso ou fracasso de uma série.
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Segundo Mittell (2012), a estase dos seriados depende de dosar os episoddios que fazem
avangar os arcos da historia, ao mesmo tempo em que, oferece coeréncia e pequenas
resolucdes de conflitos a um capitulo. As historias policiais ¢ médicas balanceavam o
episodico e seriado de modo diferenciado, apresentando um caso a cada episodio e
estendendo relacionamentos entre personagens de forma seriada.

Mittell (2012) denomina essa transformac¢do de complexidade narrativa, um
modelo de construgdo e compreensao das historias diferenciado em comparagdo com o
storytelling classico. De acordo com o autor, experimentagdes nesse sentido comecgaram a ser
realizadas no final dos anos 1970, fortaleceram-se nos 1980 e foram consolidadas em 1990. A
dindmica ndo ¢ restrita a Fic¢do Cientifica, estendendo-se aos mais variados géneros.
Trabalha-se aqui, entretanto, com a premissa de que a complexidade narrativa revela-se um
universo ideal para o sci-fi, se prestando ao desenvolvimento gradual de temas novos e
complexos.

A complexidade narrativa trata de um conjunto coerente de praticas, ainda que se
sustente com base também em outros modelos, at¢ mesmo porque para Mittell (2012) a
complexidade televisiva nao predomina. Ela n3o apenas coexiste com as formas
convencionais, como o sforytelling tradicional ainda delineia a maior parte da grade de
programacao televisiva, como provam estilos populares como as comédias de situacdo
(sitcoms) e reconstituicao de crimes.

Mittell (2012) assinala que os programas contemporaneos concentram-se em
dissecar questdes complexas das tramas. A cultura pop com seus foruns de discussdo e outras
ferramentas on-line formam verdadeiros detetives avidos por capital cultural e midiatico — o
repertdrio em torno de programas que faz parte do que Silva (2014) chama de cultura das
séries.

Para além dos juizos de valor que expressdes como tradicional e complexo podem
sugerir, Mittell (2012) considera que tanto histérias nos moldes convencionais quanto as
complexas podem corresponder em qualidade. Uma frui¢do rica ou multifacetada esta
associada mais a programas especificos que a logica de desenvolvimento da trama. A
complexidade narrativa distingue-se ainda por ndo ser tdo marcada pelas convengdes, estando
aberta ao experimental e sendo menos caracterizada por um modo de funcionamento
homogéneo.

A FC, seus temas e formas de tratamento destes sdo influenciados por uma
combinatdria de fatores, que vao das novidades da tecnociéncia as praticas do sistema de

midia e entretenimento, passando pelo social. Silva (2014) percebe mudancas que apontam
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em direcdo a sofisticacdo das formas narrativas, a uma maior disseminacao das tecnologias de
transmissdo e aos novos modos de participagdo e critica.

Mittell (2012, p. 33) ndo relaciona a adogdo do carater experimental por algumas
narrativas a um impulso autoral de alguns produtores, mas “[...] a combinatéria de um
conjunto de for¢as historicas que operam para transformar as normas estabelecidas através de
uma pratica criativa”. O autor atribui a emergéncia do modelo da complexidade narrativa a
uma gama de fatores, dentre os quais, o apelo popular, financeiro e mais autobnomo oferecido
pela televisao em relacdo ao cinema, que faz com que grande parte dos profissionais das
séries tenha migrado do cinema. Isso teria motivado escritores e produtores a tentar oferecer
algo singular na TV, que legitimasse o meio.

Além disso, mudancas na midia, nas tecnologias e no comportamento do publico
também sdo fatores consideraveis. Pode ser listado também o aumento do niimero de canais
de TV a cabo, que reduziu as audiéncias de modo geral, “[...] as redes de televisdo e seus
canais acabaram por reconhecer que para um programa ser economicamente viavel pode ser
suficiente um publico seguidor pequeno, porém dedicado” (MITTELL, 2012, p. 34).

Na era da TV aberta e antes da popularizacdo de equipamentos de gravacdo era
comum que as séries fossem exibidas fora de ordem devido aos direitos de uso. O advento da
TV fechada e do videocassete nos anos 1980 permitiram uma constancia maior do publico,
que pdde acompanhar os seriados em ordem cronologica, ver episddios que tivessem perdido
e rever os que desejassem, inclusive para analisar momentos complexos (MITTELL, 2012).

A dedicacdo do publico permitiu vislumbrar a venda de fitas, posteriormente
substituidas pelo DVD e blu-ray, tazendo do que o autor chamou de reassisténcia [sic]
(rewatchability) um fator pertinente das séries de televisao, encorajando “[...] a ver multiplas
vezes o que antes era uma forma de entretenimento essencialmente efémera” (MITTELL,
2012, p. 35).

Conforme Mittell (2012), a complexidade demanda um processo ativo e atento de
entendimento para que o publico possa decodificar as histérias, acionando competéncias
cognitivas que contribuem para a habilidade de observagdo e resolugdo de problemas dentro
de um espectro de recompensas na frui¢do. Encoraja, assim, o engajamento, “O publico tende
a aderir a programas complexos de uma forma muito mais apaixonada e comprometida do que
a maior parte da programagao da televisao convencional” (MITTELL, 2012, p. 36).

Tais capacidades requeridas e estimuladas nas praticas comunicativas dos
fruidores da industria do entretenimento sdo teorizadas por Régis (2008) para explanar sobre

as intrincadas atividades cognitivas que exigem do usudrio mais que sua atencdo. O que
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tradicionalmente entende-se como cognitivo passa a extrapolar os limites do estritamente
mental e da produ¢do de conhecimento baseada na reflexdo. Percebe-se uma complexificacao
das produ¢des midiaticas, preconizando o potencial do sistema de midia para refinar
competéncias sensorio-motoras, logicas, criativas, sociais, interfaces, participagao,
sociabilizagdo, capacidade associativa e aprendizado de linguagens.

Na redefinicdo das formas episoddicas, as tramas complexas preconizam o
desenvolvimento das histérias de longa duragdo. Manejam assim o que Mittell (2012) chama
de equilibrio volatil entre as formas de encerramento e as de continuidade, marca crucial da
complexidade narrativa. Dosar esse equilibrio ¢ o desafio das producdes para que ndo
aparecam disjuncdes excessivas entre o intensivo € o extensivo, o desvio e a coeréncia, 0 que
poderia deixar o publico “[...] sem saber direito como encaixar consistentemente os eventos
dentro do mundo criado” (MITTELL, 2012, p. 38). O desenvolvimento da histéria ao longo
do tempo é que vai dizer se os pontos soltos sdo de fato inconsisténcias ou um trago
sofisticado do enredo, “esses programas sdao construidos sem medo de causar uma confusio
temporaria no espectador” (MITTELL, 2012, p. 46).

E preciso habilidade para encadear os pontos ao longo do percurso dramético de
um universo ficcional em que algumas tramas s3o abandonadas e outras recuperadas.
Especialmente quando esses elos sdo responsaveis por interseccionar nucleos diferentes
dentro de uma histéria e essa ligacdo pode ndao ser evidente até episddios ou mesmo
temporadas subsequentes. Isso implica reconsiderar o que foi visto até entdo (MITTELL,
2012) em um exercicio constante que se distancia da mera apreciagao.

A estratégia de tentar apreender o modus operandi de uma série na tentativa de
antecipar acontecimentos e localizar conexdes forma telespectadores que “[...] ndo se
concentram no mundo diegético proporcionado pelas sifcoms, mas descobrem nos
mecanismos criativos e na habilidade dos produtores em garantir essas estruturas complexas
uma maneira de acompanhar que Sconce denomina metarreflexiva” (MITTELL, 2012, p. 42,
grifos do autor). Para o teorico, a reflexividade convida a fruir a histéria ao mesmo tempo em
que se pensa sobre a sua constru¢do, em uma dindmica em que o trunfo oscila entre o publico
apreciar o fato de conseguir prever a a¢do, mas também seja capaz de sentir contentamento
em perceber que sua antecipagdo foi frustrada, o que sinaliza que os cddigos da produgdo
ainda ndo foram dominados.

Desvinculam-se das tramas complexas as concepc¢des novelisticas proprias da
forma seriada. Deste modo, a trama e os eventos ocupam o lugar central em detrimento dos

relacionamentos, mais afeitos ao melodrama.
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Em contrapartida, na programagdo narrativamente complexa, o0
desenvolvimento da trama tem posicdo muito mais central, possibilitando
emergir um relacionamento e um drama associado as personagens a partir do
desenrolar do enredo e, dessa forma, atribui énfase de maneira reversa as
novelas (MITTELL, 2012, p. 37).

Em universos ficcionais mais amplos, como as sagas, cada série isoladamente
pode apresentar-se de maneira mais ou menos diferenciada em termos de complexidade

narrativa e tematica.
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CAPITULO 3 IMAGINARIO E HISTORIAS DE ROBOS

“A imaginagdo humana recoloca o orgulho humano do conhecimento faustiano nos limites
alegres da condi¢do humana.”

[Gilbert Durand em A Imaginacéo Simbélica]*

O cotidiano compassado pelo relogio forma o pano de fundo da existéncia do ser
humano no mundo. Em meio aos gestos quase automatizados do dia-a-dia nem sempre ha
espago para a reflexdo de que ndo € apenas o tempo que passa, mas também as pessoas que
passam pelo tempo. Diante do devir inexoravel de um tempo que ndo pode ser recuperado, o
ser possui a liberdade para fazer de sua vida o que quiser - ao menos teoricamente. A filosofia
existencialista ha muito mostrou que o que a primeira vista pode parecer uma bengao, oculta
também uma face de maldi¢cdo, na medida em que, ao ser livre para decidir, o ser nao esta
necessariamente livre de pensar sobre os caminhos que deixou para tras. Existir em um
mundo no qual a Unica certeza ¢ a morte requer um exercicio ludico continuo para preencher
de sentido o vazio da efemeridade.

O filme O Mestre dos Génios (Genius, Michael Grandage, Reino Unido/EUA,
2016) conta a historia de Maxwell Perkins, editor de escritores como Ernest Hemingway, F.
Scott Fitzgerald e Thomas Wolfe. Em uma cena, Max conta a Wolfe que nos primérdios as
pessoas reuniam-se nas cavernas escuras em meio aos perigos das intempéries e dos animais
noturnos, até que de repente alguém acendia uma fogueira e comecava a contar uma historia,
dissipando as trevas.

O imaginario pode ser comparado a essa escuriddo humana. Aos reconditos de
uma natureza que, atirada ao mundo, busca respostas que justifiquem o empreendimento de
projetos nascidos sob o signo da fugacidade. Ao travar a batalha contra o tempo e a morte, o
ser humano arma-se com a tarefa lidica de compreender a si, aos outros, as experiéncias, o
mundo e possibilidades apos o fim. Os estudos sobre o imagindrio em obras culturais
acendem uma luz na tentativa de prospectar as manifestacdes estéticas em busca de sentidos
do amago humano, que deixam pistas nos gestos corporais, conformados entre a liberdade do
ser e as coergdes que reverberam do social.

Se nas producdes mididticas o ser humano imprime suas perguntas € ensaia suas

respostas, a Ficcdo Cientifica aparece como lugar privilegiado para assentar suas

24 DURAND, Gilbert. A imaginag¢io simbélica. Sdo Paulo: Cultrix, 1988, p. 70.
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preocupacdes. O género ndo se furta a isso e realoca no passado ou futuro questdes humanas
atemporais.

Para tragar um mapa que permita percorrer os caminhos obscuros do imaginal,
parte-se de uma concepgao antropologica do imaginario, amparada no teorico francés Gilbert
Durand, a partir de uma perspectiva simbdlica da imaginagdo. Sao fundamentais na obra
durandiana categorias como inconsciente, imagem, arquétipo, simbolo, representagdo, mito e
trajeto antropologico. Esses conceitos estruturam o edificio do imaginario, onde os sentidos
humanos se dao a ver por meio de narrativas, que atuam como um amalgama entre o
individual e o coletivo, equilibrando o todo social. A ideia de estrutura subjaz todo o
pensamento durandiano, desenhando mapas dentro dos quais outros conceitos basilares de sua
teoria residem.

A teoria do imaginario de Durand conduz a uma analitica na qual & possivel
mapear constelagdes de imagens simbolicas que se estruturam pelo isomorfismo — coeréncias
semanticas - de simbolos convergentes. Os simbolos constelam porque sdo desenvolvidos a
partir de um mesmo tema arquetipico, sao variagdes de um mesmo arquétipo. A analise
proposta pelo autor permite delinear esses mapas nos quais as imagens gravitam em torno de
nucleos organizadores, agrupados por similaridades. As imagens formam uma camada
profunda de significacdo que povoa a imagina¢do. Para Durand, os contetidos simboélicos sdo
ricos e apresentam notaveis constancias isotopicas.

O capitulo encontra-se dividido em uma primeira parte, na qual sdo desenvolvidos
0 conceito, as caracteristicas e funcionamento do imaginario. Segue-se uma se¢do sobre como
a questdo da consciéncia reconfigura o imaginario das historias de robds ao atuar como uma
ponte que aproxima seres humanos e artificiais, articulando ndo apenas nog¢des como
inteligéncia e consciéncia, mas também sentimentos e emocdes. Ao fim, tem-se o
detalhamento dos procedimentos metodologicos colocados em pratica no capitulo seguinte

nas analises.

3.1 Imaginario e Imaginaciao Simbdlica

O termo imaginario tem sido utilizado cada vez mais no ambito cotidiano para

designar tanto algo que ndo existe quanto aquilo que se imagina a respeito de alguma coisa,



80

um idedrio abstrato que direciona o pensamento sobre a realidade. Tais impressdes ndo sao de
todo desprovidas de sentido, pois permitem uma aproximagao do conceito.

A esfera da experiéncia conjuga o ser - vivido em sua interioridade subjetiva - € o
estar, vivenciado no social. O sujeito € em si e esta no mundo. A realidade sensivel dispde o
mundo e as coisas que nele estdo, mas a apresentacdo dos fenomenos encobre as profundezas
do que ¢ intangivel, indizivel e incognoscivel ao ser. O mapeamento do imaginario nao
proporciona conhecimento integral do objeto a que se refere, mas permite vislumbrar os
sentidos construidos e colocados em circulagdo por meio de representacdes narrativas. As
manifestagdes do imaginario, reveladas nas producdes ficcionais, entre outras formas de
cria¢do, tentam dar forma ao que nao se pode conhecer, articulando criadores, imaginario e
publico.

Em seu romance “A Ndausea”, o filésofo francés Jean-Paul Sartre (2005)
questionava como o ser humano ¢ capaz de viver em aparentemente relativa despreocupacao,
tendo o tempo e a morte a espreita, esvaziando de sentido e preenchendo de absurdo a vida. A
angustia frente ao desconhecido ¢ incapaz de alterar o fato de ser e saber-se finito e
igualmente indbil em oferecer o conhecimento de um possivel post mortem capaz de qualquer
tipo de consolo, mas € proficua em alegorizar o medo humano essencial. Assim, “Diante do
inexplicavel, o homem forja explicacdes ficticias. A imaginacdo supre o vazio racional”
(SILVA, p. 17, 2006).

Para Gilbert Durand (1988), estruturador basilar de uma teoria e procedimentos
metodoldgicos do imagindrio, ante o mal estar ocasionado pelas limitagdes existenciais, a
acdo eufémica imaginal tenta transformar a aridez da vida. Se o ser ndo dribla a morte, assim
o faz ao menos em relacdo ao desconforto potencial ensejado por ela, pois sem os
simbolismos, a morte continuaria a existir como o fato que é, mas sua experiéncia seria
certamente diferente (LEGROS et al., 2014). Incapaz de enxergar o futuro incégnito, o ser
acende uma luz em seu trajeto com as narrativas, “E contra o nada do tempo que se levanta
toda representacdo, e especialmente a representagdo em toda a sua pureza de antidestino”
(DURAND, 1997, p. 403).

Como o imaginario se da a ver por meio de suas representacoes, faz-se necessario
esclarecer as particularidades do conceito de representagdo nesta teoria. Legros et al. (2014)
explicam que a nogdo estd proxima a de abstracdo e imagem mental de uma realidade
perceptiva ausente, ultrapassando a reproducdo concebida na concretude de uma imagem.
Difere do conceito de representacdo da Antiguidade Classica, que surge como desejo de

apreender o real o mais fielmente possivel. Segundo debate entre Walter Mignolo e José
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Carlos Sebe Bom Meihy (MIGNOLO, 1993), na perspectiva classica, para Aristételes, tudo o
que contempla o mundo da representagdo seria uma imitagdo do real. Aristoteles valorizou a
arte como representagdo do mundo, atribuindo a criagdo artistica valor catartico. Platao
compartilhava a ideia de mimese®> como representacio da natureza, porém, sua perspectiva de
que toda cria¢do era uma imitagdo, fazia do mundo uma imitacdo de uma realidade verdadeira
e divina. Assim, o pensamento platonico desvalorizou a criacdo artistica como projetora das
paixdes humanas.

Sendo a representagdo inerente ao imaginario, este pode ser definido em virtude
daquela, como uma “[...] re-presentacdo incontornavel, a faculdade da simbolizagdo de onde
todos os medos, todas as esperangas e seus frutos culturais jorram continuamente"
(DURAND, 1998, p. 117). Na medida em que, “[...] o imaginario constitui 0 conector
obrigatdrio pelo qual forma-se qualquer representagdo humana” (DURAND, 1998, p. 41), a
instancia representacional fornece uma via de acesso ao imaginario a partir das narrativas.
Assim, de acordo com Legros et al. (2014), a imaginagdo cria as imagens interiorizadas,
enquanto a representagdo exterioriza estas imagens. A faculdade de simbolizar os anseios e
receios da humanidade possibilita ao ser acessar a superficie imaginal, na qual os medos sdo
aceitos, combatidos ou domados e os anseios frustrados ou conquistados.

Conforme Legros et al. (2014), o imaginario supre quatro fungdes, que resultam
em diferentes modos de equilibrio: funcdo de equilibrio antropofisioldgico, concernente a
necessidade biologica do devaneio; equilibrio psicossocial, por meio da regulagdo humana;
equilibrio antropolédgico, firmando um nucleo do humano imanente e resistente ao tempo e
equilibrio social, pela comunhdo que torna reciproca a ligacdo entre imaginario individual e
coletivo. De tal modo, a dimensdo imaginal cumpre funcdes ludicas, de ordenagdo,
pertencimento e partilha. Para além de conceito, o imaginario ¢ também um ponto de vista
instaurador de uma racionalidade. Trata-se de uma teoria da interpreta¢do, como tantas outras,
cuja particularidade de sua mirada reside na consideragdo de uma anterioridade ontoldgica
imaginal que conforma o real.

Pensadores como Durand levam esse fundamento ao limite. Atualmente existe um
esforco revisionista sobre a perspectiva durandiana nos estudos sobre o imaginario. O
empenho ndo busca relativizar Durand, que se mantém como uma referéncia solida sobre o
tema e base de onde partem varios autores. Essa linha, entretanto, considera necessario adotar

uma visdo critica que se contraponha a ideia de poder quase absoluto de uma pressuposta

% Do grego, imitagao.
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esséncia imaginal. Nesse ponto de vista, em lugar de substancializar o imaginario, Felinto
(2003) avalia como mais produtivo entendé-lo como uma atividade que se realiza
diferentemente de acordo com o campo em que se manifesta. Assim, o imaginario seria mais
uma atividade construtora de conhecimento — até mesmo sobre o incognoscivel — e ndo uma
realidade a priori. Deste modo, o autor se permite “[...] partir de uma perspectiva
construtivista na qual me interessa apenas uma certa leitura do imagindrio enquanto
instrumento para investigar construgdes discursivas especificas” (FELINTO, 2003, p. 168).

A abertura ndo corresponde a um uso permissivo da teoria durandiana, mas
reconhece os limites de uma otica que tenta enxergar o mundo com certa distancia das lentes
da cultura, da historia e do social. As possibilidades abertas nesse sentido conduzem a
pertinéncia do contexto, sobretudo, para compreender imaginarios delineados por
representacdes especificas - como ¢ o caso dos robds, fortemente influenciados por aspectos
contextuais. Neste caso, o problema fundamental ¢ que a abordagem durandiana observa a
categoria tempo sob o viés estrito da finitude, ndo abordando outras concepgdes do termo a
ndo ser aquela que faz face a morte (LEGROS ef al., 2014, p. 118).

Ha que se atentar ainda para o fato de que as abstracdes do imaginario sdo
concretizadas na materialidade dos individuos e de suas criagdes, pincelando marcadores

contextuais a um fundo dito impessoal e coletivo.

O imaginario ndo ¢ uma forma social escondida, secreta, inconsciente que
vive sob as fibras do tecido social. Ele ndo € o reflexo, o espelho deformado,
o mundo revirado ou a sombra da realidade, uma sociedade subterranea que
cruzara profundamente os esgotos da vida cotidiana, mas ele estrutura, no
fundo, o entendimento humano (LEGROS et al., 2014, p. 111).

Felinto (2003) considera que o mito - narrativa representativa do imaginario -
possui um nucleo resistente ao tempo, mas que se transforma. A consciéncia das
transformagdes conformadores do mito permite resguardar-se de uma visdo idealista que
confere demasiado determinismo ao imaginario. Desta forma, de acordo com Felinto (2003, p.
179), o “[...] imagindrio recupera mitos antigos dotados de pregnancia (como diria
Blumenberg), mas os reelabora em um novo contexto histérico e servindo as finalidades
especificas da situacdo cultural presente” (FELINTO, 2003, p. 179).

Assumir como pressuposto as limitacdes que impedem uma compreensiao
totalizante do imaginario ndo impede a reflexdo sobre ele. De modo oposto, legitima-o como

uma teoria da interpretagdo na qual o sujeito cognoscente deve aliar opg¢des metodoldgicas
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solidas e hermenéuticas robustas a fim de aproximar-se do fendmeno. Esse trabalho de
selecdo detém o mérito de realizar escolhas que melhor se adaptam as especificidades do
objeto para extrair os potenciais efeitos de sentido que ele comunica.

O esfor¢o de interpretar pressupde sempre um risco, cujos pontos de referéncia
cartografados permitem minimizar. O conjunto sob o qual se erguem as estruturas do
imaginario deixa um lastro de seu “peso semantico” (DURAND, 1997, p. 359). O
recenseamento imaginario s6 pode oferecer uma interpretagdo, nunca uma explicagdo, pois
proporciona respostas referentes a sentidos encobertos € ndo a um sentido oculto e verdadeiro
a ser revelado. Decodificar a tessitura da trama imaginal envolve emaranhar-se e
desemaranhar-se no sentido das imagens e simbolos. A expressao imaginal envolve, portanto,
necessariamente, uma perda (LEGROS et al., 2014).

Sob a perspectiva do imaginario, a imagem ndo se refere a percepgdes visuais
concretas, “Imagem, em sentido amplo, ¢ o modo de a consciéncia (re)apresentar objetos que
ndo se apresentam diretamente a sensibilidade” (BARROS, 2009, p. 6). Imagens simbdlicas,
dada a sua capacidade de atribuir sentido ao mundo, segundo a autora. Tal conceito amplia a
definicdo de imaginario como o conjunto de imagens e relagdes de imagens que constitui o
capital pensado do homo sapiens, denominador fundamental no qual se encontram todas as
criacdes do pensamento humano (DURAND, 1997). Na concepcao durandiana, a imagem
refere-se a uma realidade psiquica alcancada pela experiéncia concreta e que possui um papel
nas motivacdes dos individuos. A matéria-prima imagem, conteido inconsciente, tem o poder
consciente de criar formas e engendrar estruturas, encontrando uma expressdo simbolica,
“Nos nos deparamos com uma imagem que nos podemos combater porque ela ¢ imagem, e
com a qual nds combatemos uma outra imagem totalmente inacessivel, chamada aqui o
Indizivel” (LEGROS et al., 2014, p. 118, grifo dos autores).

A nogdo de inconsciente adotada por Durand distingue-se da abordagem
psicanalitica do conceito, na medida em que, ndo parte de particularidades individuais do
sujeito na composicdo da estrutura simbdlica, mas do “reservatorio das ‘estruturas’ que a
coletividade privilegia” (DURAND, 1988, p. 47).

Durand (1988) explica que a consciéncia dispde de duas maneiras de representar o
mundo. Uma direta, na qual a coisa parece estar presente na mente, como na percepcao ou na
simples sensacdo. A outra, indireta, quando o objeto ndo pode apresentar-se a sensibilidade,
“Em todos esses casos de consciéncia indireta, o objeto ausente & re—(a)presentado a
consciéncia por uma imagem, no sentido amplo do termo” (DURAND, 1988, p. 12, grifos do

autor). Quando o significado ndo ¢ apresentavel, o signo s6 pode referir-se a um sentido e nao
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a um objeto sensivel. O conhecimento que provem dai ¢ sempre indireto, “[...] presenca
figurada da transcendéncia e compreensao epifanica” (DURAND, 1988, p. 24).

A consciéncia dispoe de diferentes graus de imagens que vao da adequacao total a
presenca perceptiva até a uma inadequacdo acentuada, que sem correspondéncia com um
referente concreto, encontra-se privada de significado. Destituido de uma materialidade que
assegure o seu significado, Durand (1997) vé na imagem do imaginario o descortinar de
estruturas que guiam a compreensdo por meio de aproximacgdes sucessivas. A principal forma
de aproximagao aventada por ele ¢ a redundancia, pois conteudo simbdlico da a ver sua
coeréncia isotopica por meio de repeticdes. A repeticdo € aperfeicoadora, na medida em que,
alcanga aproximagdes acumuladas, que vao fixando o sentido. Nao significa que um simbolo
isoladamente ndo seja suficientemente significativo, mas que o conjunto de simbolos sobre
um tema elucida-o, como uma rede na qual o sentido circula pela cadeia. Diferentemente do
arquétipo, o simbolo ¢ diverso, adequa-se de acordo com o contexto.

Tal como o sentido, que esta contido no simbolo em si, mas cuja relagdo entre
simbolos sobre um mesmo tema amplia seu lastro e reforca a significacdo, a relacdo semantica
conta mais que o sentido do simbolo isoladamente. H4 uma espécie de gradiente de
intensidade simbolica de uma imagem, cuja amplitude ¢ intensificada pela redundancia. Por
1ss0, os materiais culturais extensos configuram-se como terreno frutifero para a analise do
imaginario, pois possibilitam a detec¢do de expressoes de sentido repetidas a exaustdo.

Frente a essa situag@o na qual o significado ndo € evidente, a significa¢do recorre
a signos complexos. Figuram parte da realidade que significam, mas que por referir-se a algo

inconsciente, nao se saberia designar de forma mais clara.

Dado que a re-(a)presentacdo simbolica jamais pode ser confirmada pela
apresentacdo pura e simples daquilo que ela significa, o simbolo, em ltima
analise, tem valor apenas por si proprio. [...] O simbolo é, portanto, uma
representagdo que faz parecer um sentido para sempre abstrato (DURAND,
1988, p. 15, grifos do autor).

Durand (1997) parte da hipdtese do semantismo das imagens, cujos simbolos e
agrupamentos simbdlicos revelam as estruturas do imaginario, permitindo discernir um
“sentido global” (DURAND, 1997, p. 378). A imagem invoca, portanto, uma realidade
intrinseca a consciéncia, “Nao ¢ a imagem que produz o imagindrio, mas o contrario. A
existéncia de um imaginario determina a existéncia de conjuntos de imagens. A imagem nao €

o suporte, mas o resultado” (MAFFESOLI, 2001, p. 76).
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Para além do conjunto de imagens mentais e exercicio de criagdo sobre o mundo,
0 imaginario ¢ uma rede etérea e movedica de valores e sensa¢des compartilhadas concreta ou
virtualmente (SILVA, 2006). Funciona como estimulador, estruturador e catalisador das
praticas. Conforme Silva (2006), o imaginario ¢ um processo, construto coletivo, anonimo e
ndo intencional. O ponto de vista é corroborado por Maffesoli (2001), para quem o imaginario
¢ o conjunto de construgdes eficazes em relagdo ao real concreto. Atmosfera, que envolve e
ultrapassa a obra (MAFFESOLI, 2001).

Ao conceito de imagindario subjaz a nogdo de imaginagao simbolica. O imaginario
irriga o real com a imaginacao (SILVA, 2006, p. 57). A imagina¢do simbolica aparece como
sistema de forgas antagonicas, dialética em constante tensdo criadora. No dominio da
imaginacdo, a imagem ¢ ela mesma portadora de um sentido que nao deve ser procurado fora
da significacdo imaginaria, pois o sentido figurado ¢ seu uUnico significativo. Assim, o
pensamento simbodlico representa uma forma de compreensdo do mundo. O objeto da
simbdlica ¢ uma espécie de modelagem, expressiva e viva.

Durand recorre ao fildésofo alemdo Ernst Cassirer para discorrer sobre a
impoténcia constitutiva que condena o pensamento a jamais poder intuir objetivamente algo,
mas a integra-lo imediatamente a um sentido. A “[...] presenca inelutavel do sentido que faz
com que, para a consciéncia humana, nada seja simplesmente apresentado, mas tudo seja
representado” (DURAND, 1988, p. 58-59, grifos do autor). A imaginacdo simbolica possui,
portanto, motivagdo simbodlica e a sobreposicdo de motivagdes provoca ambiguidades de
sentido. A complexidade do indizivel manifesta-se at¢é mesmo de forma contraditdria,
evidenciando a flexibilidade do simbdlico. Os simbolos sdo revestidos de um sentido que os
acompanha e a0 mesmo tempo os transcende.

Para Durand (1997), a perenidade do sentido do simbolo precipita-se a totalidade
da cultura humana. Partindo do pressuposto de que a mentalidade imaginéria ¢ um estado da
mentalidade humana inteira, o universo do imaginario ¢ o da recondu¢do simbdlica de um ser
que se manifesta por meio de imagens. O principio constituidor da imaginacao, portanto €
“figurar um mal, representar um perigo, simbolizar uma angustia ¢ ja, através do
assenhoreamento pelo cogifo, domina-los” (DURAND, 1997, p. 123, grifo do autor). Em
suma, destruir a incerteza (LEGROS et al., 2014, p. 117).

No tocante aos simbolos referentes aos seres fantdsticos e estendidos aqui aos
robds, as criaturas da fic¢do permitem ligar os individuos entre si frente a uma ameaca
invisivel, “Quer ele seja interpretado ou nao, esse simbolo ¢ funcional” (LEGROS et al.,

2014, p. 114). As diferentes formas de vida retratadas na ficcao, para os autores, sdo o reflexo
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da imagem humana conduzida pelo universo incognoscivel em dire¢do do qual se tenta captar
o sentido da existéncia pelo pensamento simbolico, “Talvez o homem ndo tenha,
fundamentalmente, necessidade dela; contudo, ndo ha davida da eficacia do pensamento
simbolico” (LEGROS et al., 2014, p. 115).

O imaginario foi valorizado enquanto um tipo de conhecimento legitimo até o fim
da Idade Média, no século XV. Em uma época marcada pelo teocentrismo, o cenario foi
propicio a valorizagdo do pensamento simbdlico, afeito a mitologizagdo. Posteriormente, no
periodo moderno, viu-se um crescente enaltecimento da razao, da ciéncia e do ser humano. O
antropocentrismo culminou com o que Durand (2004) chamou de tempos desmitologizantes e
iconoclastas, correlatos ao advento do Iluminismo, das revolug¢des francesa e industrial ¢ do
Positivismo, com sua busca por estender a exatiddo do método cientifico a todas as areas do

conhecimento em detrimento de crencas, supersticdes, teologias e metafisica.

O esquecimento das imagens ao privilegiar os conceitos €, para o autor, uma
espécie de esquecimento da natureza humana [...] As imagens sdo, portanto,
fundamentais, pois sdo mediadoras entre nés e o cosmos (Deus, por
exemplo), nés e nossos atos (fazemos o que somos), ndés e ndés mesmos.
Mediadoras que servem ao equilibrio entre os contrarios, nos salvando,
assim, da neurose (LEGROS et al., 2014, p. 122).

Segundo Durand (2004), somente entre o fim do século XIX e inicio do XX teve
lugar a remitologizagdo no Ocidente, que ele credita a uma motivagdo encontrada na raiz de
toda mudanca: a saturacdo. Essa premissa ¢ admitida pelo proprio autor como uma explicagdao
simplista, ao que ele desenvolve relacionando a fatores como: o0 Romantismo, que trouxe para
o cerne de seu movimento a subjetividade; o Simbolismo; a filosofia do prussiano Nietzsche,
com suas metaforas miticas, bem como a musica do alemao Richard Wagner; a Psicanélise
freudiana e a Psicologia Profunda do sui¢co Carl Gustav Jung, que deram atencdo ao
inconsciente, as profundezas psiquicas, aos sonhos, simbolos € mitos; o desenvolvimento da
Antropologia, que coincidiu com o neocolonialismo e o contato com o desconhecido, visto
como exoOtico em uma visdo eurocéntrica e especialmente ao enfraquecimento da
epistemologia classica, que abalou os paradigmas de objetividade, certeza e exatidao até entdo
vigentes com a emergéncia do pensamento complexo, que evidenciou o carater incerto do
universo, com a Teoria da Relatividade Geral, do fisico alemado Albert Einstein ¢ a fisica
quantica, questionando os modelos de pensamento da fisica newtoniana, a geometria
euclidiana e o sujeito cartesiano. Essa conjuntura forma-se até o que Durand (2004) identifica

como a explosdo dos meios audiovisuais, que tem como derivado uma “zona de alta pressao
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imaginaria” (DURAND, 2004, p. 07), caracterizada pela reabilitacdo da imagem. Esse retorno

do mito ndo concebe novos mitos, mas transforma aqueles ja existentes.

3.1.1 Noc¢oes basilares

O imaginario enquanto visada tedrica e pratica toma de empréstimo nogdes de
outras areas. O conceito enseja uma arquitetura ampla e intrincada de seu funcionamento. A
pedra angular da constru¢io do edificio imagindrio encontra-se no conceito de arquétipo, de
onde despontam as imagens. Arquétipos sdao matrizes de carater universal (ANAZ;
CERETTA, 2014). Funcionam como uma imagem primordial e a-historica na identifica¢do do
individual com o coletivo (ANAZ, 2016). Apoiando-se em Jung, Durand define arquétipo
como:

” G

O arquétipo per se, em si, € um “sistema de virtualidades”, “um centro de
forga invisivel”, um “né dindmico”, ou ainda “os elementos de estrutura
numinosos da psique”. O inconsciente € que fornece a “forma arquetipica”,
em si mesma ‘“vazia”, que, para tornar-se sensivel & consciéncia, “¢
preenchida imediatamente pelo consciente, com o auxilio de elementos de
representagdo, conexos ou analogos”. O arquétipo é, portanto, uma forma
dindmica, uma estrutura que organiza as imagens, mas sempre ultrapassa as
concretudes individuais, biograficas, regionais e sociais da formacdo das
imagens (DURAND, 1988, p. 60, grifos do autor).

Por tras das formas estruturadas acessiveis, ocultam-se as estruturas profundas,
dinamicas, criadoras e inacessiveis dos arquétipos (DURAND, 1997). Estruturas ideo-afetivas
primitivas que correspondem ao modo infantil, emocional e antropocéntrico de perceber o
mundo (LLOPIS, 1998). Tais emocdes abrem caminhos possiveis, como na manifestacdo da
crenca religiosa, na expressdao do mistico e por meio de mitos. Durand volta a sua atencdo
para o arquétipo procurando de que forma ele reconduz simbolicamente aos grandes sistemas
de imagens, conduzindo o conhecimento a problematica da condi¢do humana.

Barros (2010) remonta o arquétipo ao reservatdrio coletivo de imagens no qual o
ser humano, individual e coletivo, busca dire¢do. Ja os simbolos sdo as especificacdes
culturais dos arquétipos. Por isso, um mesmo simbolo pode acolher diferentes sentidos,
conforme a sua integragdo em uma dindmica ou outra do imaginario (LEGROS et al., 2014).

E da fonte do arquétipo que jorram as imagens e os simbolos dos quais o fundo wltimo é o
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sentido. O arquétipo ¢ o modelo constante e para além da cultura (LEGROS et al., 2014),

estruturado pelos padrdes da psique:

Os arquétipos, pertencendo ao incognoscivel, se deixam ver, no entanto,
através das imagens simbdlicas que se configuram a partir de acordos entre
as pulsdes mais arcaicas do ser humano e as coer¢des atualizadas
historicamente, exercidas pelos contextos culturais, sociais, geograficos etc.
(BARROS, 2010, p. 134).

Anaz e Ceretta (2016) elucidam ainda mais a apropriagdo do arquétipo junguiano,
concebendo-o como as primeiras formas que surgem na mente ao contato entre as estruturas
biopsicologicas humanas com a natureza e a cultura. A formagdo das imagens arquetipicas se
da, portanto, no que Durand chamou de trajeto antropologico - capaz de oferecer diregdo e
conhecimento do ser ao relacionar o bioldgico (pulsdes humanas) ao meio material e social
(elementos simbolicos). A imaginagdo situa-se, portanto, no corpo (BARROS, 2010).

O trajeto antropologico ¢ definido por Durand como “[...] a incessante troca que
existe ao nivel do imaginario entre as pulsoes subjetivas e assimiladoras e as intimagoes
objetivas que emanam do meio cosmico e social” (DURAND, 1997, p. 41, grifo do autor). O
simbolo ¢ sempre o produto dos imperativos biopsiquicos pelas intimagdes do meio.

O imaginario € esse trajeto no qual a representacao do objeto se deixa modelar
pelos imperativos pulsionais do sujeito. Segundo Legros ef al. (2014), uma inclinagdo interna
vai ao encontro da percepcdo, pré-determinando a mesma e uma causa exterior torna-se um
lugar em potencial de expressdes imaginais. Assim, as narrativas informam o trajeto
antropoldgico de um imagindrio. As representagdes subjetivas se explicam pelas acomodacgdes
do sujeito ao meio objetivo. A relagdo entre os imperativos bioldgicos individuais e a esfera

sociocultural ndao se da em sentido Gnico:

No trajeto antropologico, de mao dupla, reversivel e de gé€nese reciproca,
cada reflexo dominante esta articulado a esquemas e estruturas especificos
que resultam em arquétipos que, racionalizados, geram os mitos. Assim, ¢ a
partir do preenchimento por uma determinada cultura, em um determinado
momento historico, das matrizes ou formas arquetipicas, de carater universal
e ndo ambivalentes, que se desenvolvem as narrativas mitologicas de um
determinado imaginario (ANAZ; CERETTA, 2016, p. 133).

A imaginacdao simbdlica segue o impulso dominante do corpo, evidenciando a
relagdo entre a fisiologia, a psicologia e a faculdade de simbolizacdo (ANAZ, 2015). O

simbolo revela, portanto, gestos ou reflexos dominantes vitais do corpo. Na arquitetura
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imaginal, esses gestos/reflexos primordiais sdo os iniciadores do imaginario, identificados no
plano biologico e categorizados, segundo a Escola de Leningrado (DURAND, 1988), por
inibicao ou refor¢o em: postural; digestivo; copulativo. Cada um desses gestos se prolonga em
um esquema de a¢ao ou esquema verbal.

Os esquemas s3o as estruturas psicoldgicas motoras da imagem e do imagindrio.
No plano do inconsciente, resultam em arquétipos e racionalizados pelo consciente, geram os
mitos. Legros et al. (2014) recorrem a Danielle Perin Rocha Pitta?® para explicar que no
sentido durandiano, esquema ¢ uma tendéncia geral dos gestos que leva em conta as emogoes
e as afeicdes. S3o os esquemas que fazem a jungdo entre os gestos inconscientes € as
representacdes, “A imaginagdo continua o impulso postural do corpo” (DURAND, 1997, p.
131). Os esquemas organizam-se em: separar; interiorizar; religar. Dai provém os trés grupos
simbdlicos estruturais que conferem direcdo ao imagindrio: esquizomorfos/heroicos;
sintéticos/dramaticos; misticos/antifrasicos.

Entre o arquétipo e o sentido, aloca-se o mito, narrativa organizadora das imagens
arquetipicas e simbolicas acionadas pelo real (BARROS, 2009). Segundo a autora, enquanto
os arquétipos ainda estdo no dominio do inconsciente, no plano das ideias, o mito ja exige
uma racionalizacdo, sob a forma do discurso, “Entenderemos por mito um sistema dindmico
de simbolos, arquétipos e esquemas, sistema dinamico que, sob o impulso de um esquema,
tende a compor-se em narrativa” (DURAND, 1997, p. 62-63).

O simbolo presentificado em palavras e relacionado a imagens arquetipicas,
resulta no mito (ANAZ; CERETTA, 2014). O mito ¢ um sistema de interpretagdo do mundo,
“[...] inseparavel da maneira de uma comunidade investir de significagdo este mundo e sua
situagdo existencial nele” (LEGROS et al., 2014, p. 96). Ele € presenca semantica que contém
em si seu proprio sentido. Durand (1988) recusa-se a pensar no mito como algo que se traduz,
classificando qualquer esforco de tradugcdo como empobrecimento. Deste modo, reforga-se o
carater de aproximag¢do do sentido. Assim, o mito ¢ uma “forma folheada”, como qualifica o
autor (DURAND, 1997, p. 361), evocando a metafora das mil folhas, diante da qual, tentar
dissecar o mito seria, grosso modo, como descascar uma cebola na tentativa de encontrar a

propria cebola.

O mito se configura como um relato (discurso mitico) que dispde em cena
personagens, situagdes, cendrios geralmente ndo naturais (divinos, utopicos,
'surreels, etc.), segmentaveis em sequéncias ou reduzidas unidades

26 Para mais, consultar: PITTA, Danielle Perin Rocha. Introducio a teoria do imaginirio de Gilbert
Durand. Rio de Janeiro: Atlantica, 2005.
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semanticas (mitemas) onde, de modo necessario, estd investida uma crenga -
contrariamente a fabula ou ao conto - (chamada 'pregnancia simbolica' por
Cassirer) (DURAND, 1985, p. 244-245).

No amago do mito estdo os mitemas, suas menores unidades significativas. Seu
conteudo pode ser sintetizado por meio de um tema, emblema, cenario, situagdo dramatica etc
(DURAND, 1985), pois os mitemas definem o mito.

A empiria permite cartografar o imagindrio sobre algo que se perpetua. A teoria
do imagindrio analisa estruturas cujas formas assumidas ddo a ver conjuntos de imagens
convergentes. Sao essas arquiteturas organizadas em torno de seus nucleos que a analitica
deve esforcar-se por distinguir nas manifestagdes da imaginagdo. A busca pelos sentidos do
imagindrio ndo recai sua aten¢do sobre a sintaxe no plano sintatico, mas sobre o contetido
simbdlico, passivel de propiciar o encontro com o plano semantico, “[...] a imagem simbolica
¢ semantica: ou seja, a sua sintaxe nao se separa do seu conteido” (DURAND, 1997, p. 394).

As polaridades sob os quais as imagens arquetipicas e simbolicas agrupam-se
foram classificados por Durand em dois regimes de imagens: diurno e noturno. Elas revelam a
tensdo entre forgas que conferem sentido ao imaginario. Nem sempre o enquadramento da
representacdo em um regime exclui o outro, caracterizando-se muito mais pelo predominio.

O regime diurno de imagens simbolicas configura a antitese, sendo
essencialmente dualista. Busca combater/vencer o tempo e a morte. Desta forma, investe sem
ilusdes contra Chronos, o tempo mortal. Para a 4&rdua empreitada, o regime diurno recorre as
estruturas simbdlicas heroicas/esquizomorfas. Liga-se aos esquemas da separagdo, divisao,
oposicdo, ascensdo, retiddo, hierarquia, virilidade, revitalizagdo moral e direcionamentos
verticalizantes. Seu gesto dominante ¢ o postural, representando a vitoria sobre o tempo-
morte. Por seu avesso € pensamento contra o semantismo da animalidade, das trevas e da
queda. Desta forma, associa-se a simbolos e constelacdes simbolicas teriomorficas (ligadas ao
simbolismo animal); nictomorficas (ao escuro e a noite) e catamorficas (a queda). Os
agrupamentos simbolicos que ligam os simbolos a um regime lhes revelam as estruturas. No
regime diurno, as estruturas encontram-se polarizadas em torno de dois grandes eixos:
arquétipos da luz, do saber e do claro e simbolos ascensionais, espetaculares e diairéticos, que
marcam a separagao cortante entre o bem e o mal.

J& o regime noturno de imagens simbolicas caracteriza-se pela antifrase,

apresentando ideias com o sentido oposto ao que deseja expressar:
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[...] buscam a construgdo de uma harmonia e a unido (fusdo), regidas pelas
logicas do mergulho intimo, quietude, gozo, aconchego, do ciclico e da
progressao no tempo. Essas estruturas noturnas representam a “eufemizagdo”
e a inversao dos significados simbolicos da morte e do tempo (ANAZ, 2016,
p. 98).

Nao mais buscando derrotar o tempo e a morte, o regime noturno realiza uma
eufemizacao de ambos, positivando-os. Transfigura o sentido das coisas e dos seres, mas
conserva seu inelutdvel destino (DURAND, 1997). Enquanto o regime diurno caracteriza-se
pela negacdo da condigdo existencial finita, o regime noturno configura-se pela aceitagao do
que estava recalcado. O regime noturno acolhe estruturas simbolicas sintéticas/dramaticas e

misticas/antifrasicas.

Representar a morte pela Morte (um esqueleto carregando uma foice, por
exemplo) € um dos procedimentos que nos permite regular a nossa angustia
da finitude. Assim, a personificacdo da morte passa a ser observavel e, por
consequéncia, controldvel. Diante da expressdo do Indizivel, nds somos
desprovidos de “matérias” protetoras; diante da foice, por outro lado, nos
podemos desenvolver toda sorte de armas e comegar a luta (LEGROS et al.,
2014, p. 118).

As estruturas sintéticas/dramaticas associam-se aos esquemas ritmicos, de religar,
reunir e as tendéncias progressistas, ciclicas. Seu reflexo dominante ¢ o copulativo, que busca
domesticar o devir. Liga-se aos simbolos daquilo que retorna, se reproduz e progride. Fornece
assim as seguras figuras de constantes.

Ja& as estruturas misticas/antifrasicas relacionam-se aos esquemas de
interiorizacdo, refugio, mistério, intimidade, descida e profundidade. Seu gesto dominante ¢ o
digestivo. Atua pela inversao de valores, ligando-se as coisas agradaveis do tempo, invertendo
o regime afetivo das imagens da morte, da carne e da noite por meio de aspectos femininos,
benéficos, protetores e maternais, mas que também podem conservar a faceta de uma
feminilidade temivel, belicosa e sanguinéria. A imagina¢do vem exorcizar as faces do tempo
dos terrores que veiculam, “[...] consolar da fuga do tempo” (DURAND, 1997, p. 197). Deste

modo, associa-se aos simbolos e constelacdes simbdlicas da inversao.

Gragas a fabulacao, a idéia de que “todos os homens sdo mortais” permanece
potencial na consciéncia [...] a fungdo da imaginacgdo €, antes de mais nada,
uma fungdo de eufemizacdo, porém, ndo simplesmente Opio negativo,
mascara que a consciéncia veste diante da horrivel figura da morte, mas, ao
contrario, dinamismo prospectivo que, através de todas as estruturas do
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projeto imaginario, tenta melhorar a situacdo do homem no mundo
(DURAND, 1988, p. 101).

Desta forma, de acordo com o autor, a fabulagdo organiza-se ao lado do instinto e

da adaptabilidade vital do ser humano.

FIGURA 6 — Classificagao isotdpica de imagens

Regime Diurno Noturno Noturno

Reflexo Postural Copulativo Digestivo
dominante
Esquemas Separar/Ascender Reunir/Religar/Reproduzir/Progredir | Confundir/Descer/Interiorizar
Estruturas | Heroicas/Esquizomorfas Sintéticas/Dramaticas Misticas/Antifrasicas
Arquétipos Antitéticos Ciclicos/Progressistas Eufemizacéo

Funcio Combater/Vencer/ o Positivar o tempo-morte

tempo-morte

Fonte: Elaborado pela autora.

3.2 A Consciéncia reconfigurando o Imaginario das Historias de Robo

Discutir a consciéncia em uma pesquisa sobre o imaginario das historias de robos
em uma saga de Fic¢do Cientifica ja modula de saida o problema. Nao se trata aqui do debate
sobre a consciéncia nos termos disciplinares de outras areas de conhecimento, mas da
consciéncia convocada para fazer problema contemporaneamente.

Atualmente, a consciéncia saiu do ambito estritamente académico para habitar o
debate publico, como nos programas mididticos ndo necessariamente cientificos sobre ciéncia.
Quando se observa os discursos e imagens nos mais diversos meios sobre o desenvolvimento
tecnocientifico, invariavelmente o tema da consciéncia aparece — seja para se referir a
consciéncia humana, rob0s conscientes ou sua transferéncia para hardwares. Muitas vezes,
estas colocacdes discursiva e imagética sobre a consciéncia ndo perpassam ou, o fazem
apenas muito detidamente, os desafios que a consciéncia ainda demanda até que
possibilidades de transferéncia, preservagdo e replicacdo artificial possam de fato ser
aventadas como horizonte proximo.

Assim, refletir sobre a consciéncia, seu estudo e principais controvérsias, equivale

a entender como esta questdo configura-se como um problema contemporaneo desafiador;
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como a consciéncia e questdes correlatas sdo tratadas na ficgdo, constituindo um sistema
ideacional com um vocabulario afinado a discussdes sobre a mente em diversos campos.
Reconfigurando assim também o imaginario sobre os robos ficcionais.

A consciéncia como uma dimensdo de entendimento sobre o que ¢ um robo hoje,
em um entendimento muito proximo do que ¢ o humano, encontra-se apresentada em
Battlestar Galactica. A saga oferece atributos para ler os robds na atualidade. Além do modo
como os robds sao percebidos, sdo figuradas diversas implicagdes que o advento de seres
artificiais conscientes demandam para o mundo contemporaneo.

Por muito tempo a consciéncia foi negada como objeto do conhecimento,
considerada misteriosa demais para o estudo cientifico?’. Do fim do século XIX ao inicio do
XX, proliferaram estudos com animais ligados a questdes comportamentais, tentando nao
associa-los a aspectos mentalistas, considerados obscuros e de dificil experimentagao.

Atualmente, a questdo da consciéncia encontra-se no cruzamento entre diferentes
campos do conhecimento, como Ciéncias Cognitivas, Filosofia da Mente, Neurociéncias,
Robdtica e Inteligéncia Artificial. Ainda que cada 4rea observe o problema a partir de uma
mirada, um ponto comum entre elas ¢ que ainda no século XXI, a consciéncia segue como um
desafio. Nao que as explicagcdes ndo existam, mas o debate levanta visdes apaixonadamente
defendidas e rebatidas, além daquelas que ousam uma explicagdo, mesmo reconhecendo
obstaculos a um entendimento completo do assunto no estado atual das ciéncias.

Nesse contexto, ndo se pretende realizar um levantamento exaustivo sobre o
panorama de estudos sobre o tema, menos ainda esgotar o conceito. O objetivo ¢ muito mais
adentrar um territorio em grande parte estranho a Comunicagdo e ciente dessas limitacdes,
familiarizar o leitor as principais correntes de pensamento sobre a consciéncia, para delined-la
a partir da visada da midia. Nao se defende que as questdes aprofundadas aqui sdo detalhadas
nas producdes mididticas, mas que as vozes desse debate acalorado e controverso ecoam da
esfera da ciéncia para a cultura. Desta maneira, producdes como Battlestar Galactica
oferecem a possibilidade de problematizar fronteiras, limites e possibilidades entre formas de
saber, cultura e midia, além de individuo, imaginario e sociedade.

A centralidade da consciéncia nas discussdes sobre a mente se deve ao fato de ela
ser a no¢cdo mental central, na medida em que, todas as outras noc¢des mentais, como a

inteligéncia, por exemplo, s6 podem ser compreendidas como mentais por meio de suas

27 Muito da discussdo sobre Consciéncia e temas correlatos foi desenvolvida durante o curso “Neurociéncias,
Fic¢ao Cientifica e a relagdo homem-maquina”, ministrado pelo professor Francisco Romulo Monte Ferreira
entre os meses de abril a junho de 2018 na Universidade Federal de Sdo Paulo — Unifesp.
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relagdes com a consciéncia (SEARLE, 2006). De acordo com o fildosofo John Searle, embora
ndo se possa definir a consciéncia em termos de condigdes necessarias e suficientes, uma
aproximacao do senso comum ¢ possivel: a consciéncia sao os fendmenos de sensibilidade e
percepgdes internos, intimos e subjetivos.

Conforme Searle (2006), a consciéncia ¢ muito confundida com
conscienciosidade - estado de estar consciente de algo intrinseco ou extrinseco - € com
conceitos como atengdo, cognicado, qualidade moral da conduta e autoconsciéncia, uma forma
especifica de consciéncia, cuja hipotese ¢ de que seja exclusiva de seres humanos e animais

superiores na escala filogenética, mas nem todos os estados conscientes sdo autoconscientes.

Para mim, “consciéncia” s3o simplesmente os estados subjetivos de
sensibilidade (sentience) ou ciéncia (awareness) que comegam quando uma
pessoa acorda de manha, depois de um sono sem sonhos, e se estendem por
todo o dia até que ela va dormir a noite, entre em coma, morra ou de algum
outro modo se torne, digamos, “inconsciente” (SEARLE, 2010, p. 1-2, grifos
do tradutor).

O autor complementa que a consciéncia pode variar em graus, mesmo no estado
de vigilia e ndo apenas durante o sono; todos tém estados mentais subjetivos, conscientes e
inconscientes e estados conscientes sempre t€m um contetido. Alguns teoricos acreditam que
todo sistema seja consciente em algum nivel.

Para Searle (2010) ¢ importante explicar a consciéncia para entender outros
fendmenos da vida mental que envolvem a consciéncia, como a memoria, aprendizagem,
percepcdes visuais, mecanismos da dor, sonhos do ponto de vista neurobiologico etc. O autor
caracteriza a consciéncia ainda em termos de unidade; intencionalidade; distingao
centro/periferia; estrutura gestéltica; familiaridade; humor e posicionamento. Todas estas,
caracteristicas presentes em formas nao patoldgicas de consciéncia.

A unidade se refere ao fato de ndo se ter uma Unica sensagao consciente em um
organismo, pois diversos processos ocorrem simultaneamente, como parte de uma experiéncia
consciente unificada, dando origem ao problema da integragdo. [lustra essa caracteristica o ato
de, ao se pronunciar uma frase, faz-se necessario conservar, em alguma medida, a memoria do
inicio da sentencga, a fim de saber o que esta sendo dito ao fim da mesma.

No que tange a intencionalidade, trata-se da propriedade de muitos estados
mentais dirigirem-se ou dizerem respeito a objetos e estados de coisas no mundo, como uma
espécie de direcionalidade. Nao deve ser confundida com intencdo, na medida em que, a

intencdo ¢ apenas uma forma de intencionalidade entre outras. O exemplo clédssico ¢ a
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ansiedade, que as vezes pode ter um referente especifico - quando se sabe sobre o que se esta
ansioso — mas frequentemente ¢ possivel sentir-se ansioso sem conseguir relacionar a
sensacdo a algo especifico, de modo que, nesse caso, a ansiedade e a experiéncia de ansiedade
sao idénticas. Ha, portanto, nos estados intencionais uma distingdao entre o estado e aquilo a
que este estado se refere.

Em referéncia a distingdo entre centro e periferia da consciéncia, hd o que se pode
chamar de campo de consciéncia, composto por elementos que se encontram no foco da
atenc¢do, mas também aqueles que estdo na periferia. O fato de estar prestando atengdo a
leitura de um texto e pouca aten¢do a sensagdo de uma blusa rocando as costas, mas a
qualquer momento poder voltar a ateng@o para essa sensa¢iao, comprova isso.

Ja, a estrutura gestaltica da experiéncia consciente alude a disposi¢do do cérebro
para organizar estimulos externos degenerados em formas estruturadas, como figuras
contrapostas a um plano de fundo. E o que faz com que linhas tracadas que ndo se
assemelhem a um rosto sejam reconhecidas como tal, estando a figura contra o pano de fundo

da pagina, que por sua vez esta contra o pano de fundo da mesa e assim por diante:

FIGURA 7 — Estrutura gestaltica da experiéncia consciente

Fonte: SEARLE, John. Consciéncia e Linguagem. Martins Fontes: Sao Paulo, 2010, p. 11.

A familiaridade refere-se ao fato dos estados conscientes serem assimilados como
categorias mais ou menos familiares. E o caso dos pintores surrealistas, que tentam romper a
familiaridade com algo — como no quadro “A persisténcia da memoria”, de Salvador Dali,
mas no qual ainda assim € possivel perceber o reldgio derretido como sendo um relogio.

Sobre o humor, relaciona-se ao fato dos estados conscientes serem acompanhados

de uma sensa¢do — ndo necessariamente nomeavel, posto que é diferente de emocao, embora
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possa predispor a - mas essencialmente como um tom de prazer ou desprazer. O fato de se
poder controlar a depressdo com medicamentos que alteram o humor, exemplificam essa
caracteristica.

Por fim, sobre o posicionamento, os estados conscientes sdo experimentados
como posicionados, ainda que os detalhes da posi¢do ndo fagam parte do contetido atual dos
estados conscientes. Assim, ainda que ndo esteja pensando nisso, uma pessoa normal sabe o
ano em que esta, o lugar em que se encontra € mais ou menos que horas sdo. Estas sao as
condig¢des limitantes ou o posicionamento dos estados conscientes.

Segundo Searle (2006), um dos entraves a uma compreensdo maior sobre a
consciéncia deriva da propria linguagem da tradigdo cientifica, que herdou um vocabulério e
um conjunto de categorias que impedem entender que algo mental possa ser a0 mesmo tempo
fisico. Pode-se localizar a origem desse aparato conceitual na filosofia cartesiana, que opds a
materialidade do corpo (res extensa) e a imaterialidade da alma (res cogitans), que outros
teoricos aproximam do entendimento de mente e consciéncia, fundando um dualismo de
substancias, no caso, a substancia material ¢ a mental (TEIXEIRA, 2015).

Nas palavras do filésofo Thomas Nagel (2005, p. 259), “Para entender a hipotese
de que um evento mental ¢ um evento fisico, precisamos mais do que o entendimento da
palavra ‘€¢’. Falta-nos a idéia de como um evento mental e um evento fisico podem referir-se a
mesma coisa”’. Conforme Searle (2006, p. 26), “[...] o fato de uma coisa ser mental ndo
implica que ndo seja fisica; o fato de uma caracteristica ser fisica ndo implica que ndo seja
mental”. O autor situa a consciéncia como um fendmeno biologico ordindrio, uma
propriedade emergente do cérebro que produz tudo o que se conhece como vida mental, sem
que isso represente um paradoxo: a consciéncia ¢ uma caracteristica de nivel superior do
cérebro causada por processos neurofisioldgicos de nivel inferior, que geram os fenomenos
mentais. A juncdo pelo autor de termos aparentemente contraditorios evidencia o problema
destacado por ele em relagdo ao aparato explicativo tradicional. O binarismo material versus
mental tenta esgotar as posicdes que alguém pode ocupar no debate. Searle, porém, assume
uma posicao denominada por ele como naturalismo bioldgico.

Outro ponto levantado por Searle (2006) refere-se a ideia de que a realidade ¢
objetiva, portanto, a ciéncia também. Isso porque a subjetividade ¢ uma caracteristica basal na
concepg¢do de Searle sobre a consciéncia. Para ele, os estados mentais sdo eventos internos de

primeira pessoa:
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A subjetividade tem a consequéncia adicional de todas as minhas formas
conscientes de intencionalidade que me fornecem informacgao sobre o mundo
independentemente de mim mesmo serem sempre de um ponto de vista
especial. O mundo mesmo ndo tem ponto de vista, mas meu acesso ao
mundo através de meus estados conscientes se da sempre em perspectiva,
sempre a partir de meu ponto de vista (SEARLE, 2006, p. 140).

De acordo com Nagel (2005), o fato de um organismo ter, seja como for, uma
experiéncia consciente, significa que ha algo que seja ser como aquele organismo. Para ele,
um organismo tem estados mentais conscientes se € somente se, existe algo que ¢ como ser
esse organismo; algo que é como ser para o organismo. Conforme o autor, todo fenomeno
subjetivo ¢ conectado a um ponto de vista singular — por si e em si.

Para demonstrar sua tese, Nagel (2005) propde um experimento mental a fim de
responder a pergunta titulo de seu artigo: Como ¢ ser um morcego? A questao ndo ¢ “[...]
como seria para mim comportar-me como um morcego se comporta. [...] Eu quero saber como
¢, para um morcego, ser um morcego” (NAGEL, 2005, p. 250, grifos do autor). A esséncia da
crenca de que morcegos tém experiéncia estd em que ha algo que € ser como um morcego.

Ainda segundo Nagel (2005), esse aspecto fenoménico da experiéncia consciente
ndo ¢ capturado pelas andlises materialistas. O materialismo reduz os estados mentais a
estados cerebrais ou a estados derivados de estados do cérebro. Trata-se da tese de que o
mundo dito real ¢, ndo em larga medida, mas inteiramente fisico (JACKSON, 1986). Apesar
dos termos materialismo e fisicalismo ou ainda fisicismo, serem usados como sindonimos, eles
guardam distingdes. Os fisicalistas/fisicistas evocam conceitos do mundo fisico — como, por
exemplo, o atomo e a gravidade — mas nao materiais. Para Nagel (2005), na medida em que o
materialismo deixa de fora a subjetividade, o problema ¢ colocado erroneamente. Se os
processos mentais sdo de fato processos fisicos entdo ha algo que é como ser submetido a
esses processos fisicos (NAGEL, 2005).

O filésofo Frank Cameron Jackson (1986), assim como Nagel (2005), faz frente
ao fisicalismo/fisicismo também propondo um experimento mental: o quarto de Mary. Nele,
Mary esta fechada em um quarto preto e branco, ¢ educada por meio de livros em preto e
branco e de aulas transmitidas por uma televisao preta e branca. Deste modo, supondo que o
conhecimento fisico seja um saber completo da realidade, ela aprende tudo sobre a natureza
fisica do mundo. Um dia, contudo, Mary sai do quarto e aprende como ¢ ver algo vermelho.

Instigado pela questdo titulo de seu artigo, “O que Mary ndo sabia”, Jackson
(1986) nao defende a ideia de que, apesar de seu entendimento de neurofisiologia e de todo o

mundo fisico, ela ndo saberia imaginar como ¢ sentir vermelho, mas antes que, ela nio o



98

saberia. O argumento diz respeito sobre a incompletude do que até entdo se concebia como o
corpo total de conhecimentos de Mary. O que escapa a ela sdo os qualia, as qualidades
subjetivas das experiéncias conscientes.

Com isso, Jackson (1986) adentra o problema de outras mentes: o conhecimento
que faltava a Mary ¢ sobre as experiéncias dos outros € ndo sobre as suas. Ela percebe,
portanto, a lacuna de experiéncias que ela nao pode conhecer; o qudo empobrecida tem sido,
desde o principio, sua concepg¢ao da vida mental dos outros. Ainda que tivesse assistido aulas
de TV em preto e branco sobre os qualia, nao ensinaram a Mary tudo o que ha para conhecer
sobre os qualia. A conclusdo ¢ a de que o conhecimento ¢ diferente da experiéncia. Sobre os

qualia, Searle afirma que:

Nao ha dois problemas separados — o problema da consciéncia e, entdo, um
problema subsidiario, o dos qualia. O problema da consciéncia é idéntico ao
dos qualia porque os estados conscientes sdo acima de tudo estados
qualitativos. Eliminados os qualia, nada restard. Essa ¢ a razdo pela qual
raramente uso a palavra “qualia”, exceto em citagdes irdnicas, porque essa
palavra da a entender que ha na consciéncia alguma outra coisa além dos
qualia, e ndo ha (SEARLE, 2010, p. 34, grifos do autor).

Assim, para o autor, o conceito de consciéncia fornece uma palavra para designar
as experiéncias subjetivas. Segundo ele, mesmo o pensamento consciente tem uma impressao
qualitativa propria, hd uma sensacao qualitativa para cada tipo de estado consciente, de modo
que, “Da forma como estou usando o termo, os pensamentos definitivamente sdo qualia”
(SEARLE, 2010, p. 58).

Conforme Searle (2006), a subjetividade ¢ o que torna o estudo da consciéncia
desafiador e cita o exemplo da dor: uma informagdo objetiva, no sentido de que ¢ tornada
verdadeira pela existéncia de um fendmeno real, ndo dependendo de nenhuma posicao, atitude
ou opinido de observadores. A propria dor, entretanto, tem um modo subjetivo de existéncia,
nao sendo acessivel igualmente a qualquer observador, pois para ser uma dor, necessita ser a
dor de alguém. Para Searle (1998), o modo de existéncias das trilhas neurais da dor ¢ de
terceira pessoa, portanto, objetivo, mas a experiéncia da dor ¢ de primeira pessoa, logo,
subjetiva: a trilha existe independentemente de ser experimentada, ja a dor nao.

Logo, adotar assungdes de que algo ¢ objetivo, consequentemente, acessivel a
qualquer observador, como um fenomeno de terceira pessoa ¢ passar por cima da
subjetividade dos estados mentais. Algumas correntes fazem isso voltando os olhos para a

objetividade do comportamento externo, como o Behaviorismo, cujas afirmacdes sobre a



99

mente sdo analisaveis em termos de comportamento e disposi¢cdes para o comportamento.
Seguindo o exemplo da dor, para o comportamentalismo, a dor ndo diz respeito a existéncia
de uma mente que sofre a dor, mas que ter uma mente ¢ simplesmente comportar-se ou estar
disposto a comportar-se de formas particulares de acordo com um modo caracteristico do
comportamento de dor e de estar disposto a tal, pois para cada estimulo ha uma gama possivel

de respostas:

Dizer que o leitor tem dores — sofrendo de uma enxaqueca, por exemplo — ¢é
apenas dizer (se o comportamentalista tiver razdo) que esta com a cabega
entre as maos, gemendo, a dizer <<tenho uma enxaqueca>> e coisas
parecidas, ou pelo menos estd disposto a fazer todas estas coisas (HEIL,
1998, p. 25).

Perspectivas como as de Searle ndo compartilham a ideia de que o comportamento
demonstre tudo sobre os estados conscientes. Uma das perspectivas contrarias a do autor ¢ a
teoria da identidade, que identifica mente e cérebro; estados mentais a estados cerebrais. O
sucessor tanto do comportamentalismo quanto da teoria da identidade é o funcionalismo
(HEIL, 1998). Os funcionalistas partem de uma perspectiva computacional da mente na
medida em que identificam estados mentais ndo a estados do cérebro, mas a papéis
funcionais. E a visdo de inputs (entradas) que geram outputs (saidas) cerebrais que amparou
abordagens que comparam o corpo ao hardware € a consciéncia ao software.

Searle ¢ um critico do comportamentalismo tanto quanto do funcionalismo, pois
para ele ndo ha conexdo logica nem necessaria, mas apenas casual entre estados mentais
internos € comportamento observavel (SEARLE, 2010). Segundo o autor, as disposi¢gdes para
o comportamento ndo fazem parte da experiéncia consciente, mas sdo causadas por ela.
Autores como Nagel (2005) nao negam que os estados mentais causem o comportamento nem
que possam ser dadas explicacdes funcionais do comportamento, mas defendem que isso nao
esgota a andlise.

O comportamentalismo, a teoria da identidade e o funcionalismo compartilham a
dificuldade em encontrar lugar para os qualia, capturar o organismo como sujeito da
experiéncia. Para Searle (2006), ndo ha como excluir os qualia em uma explicagdo sobre a
mente e os qualia ndo representam empecilho para explicar a mente. Em defesa de seu ponto
de vista, o autor diferencia objetividade epistémica e objetividade ontologica. Para ele, no

estudo da consciéncia € necessario ser epistemologicamente objetivo, mas nao ¢ possivel ser
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ontologicamente objetivo, posto que a ontologia do mental ¢ uma ontologia irredutivelmente
de primeira pessoa.

Segundo Searle (2006), ¢ possivel ter um conhecimento epistemologicamente
objetivo de dominios ontologicamente subjetivos; ¢ possivel saber como processos de terceira
pessoa (processo cerebrais bioldgicos, quimicos e elétricos) produzem estados de primeira
pessoa (subjetivos, de sensacdo e pensamento). Para ele, “O desafio consiste em deixar de
lado nossa preocupagdo sobre como o mundo deveria funcionar e, em vez disso, tentar
compreender como ele realmente funciona” (SEARLE, 2010, p. 32).

Conforme Searle (2006, p. 34), a consciéncia ¢ essencialmente subjetiva, crengas
e desejos (exemplo de estados mentais) sdo sempre crengas e desejos de alguém, “Os estados
mentais sdo sempre estados mentais de alguém. Ha sempre uma ‘primeira pessoa’, um ‘eu’
que tem esses estados mentais”. Ha uma assimetria entre o modo como cada pessoa conhece
seus fendmenos mentais e o0 modo como outras pessoas os conhecem e isso ndo ¢ um
problema epistémico, mas ontoldgico, sendo a questao alcangar sua ontologia preexistente.

A subjetividade da consciéncia € o que a torna invisivel de uma forma decisiva,
mas o fato de ser inobservavel ndo impede de se chegar a uma explicagdo cientifica sobre ela.
Nesse contexto, Searle (2006) percebe um problema no modelo de observagdo da realidade,
que o torna incapaz de acomodar a subjetividade. Ao se tentar observar a consciéncia de
outrem, o que se observa ndo € sua subjetividade, mas tdo somente seu comportamento. Deste
modo, ndo se examina a consciéncia de uma pessoa, mas o comportamento da pessoa.

O recurso da introspeccdo revela-se igualmente ineficaz, pois ndo distingue a
observagao e a coisa observada. O modelo da visdo demanda uma distingdo entre a percepcao
e a coisa percebida, mas na introspeccdo nao hd como fazer tal separagdo, “Qualquer
introspeccdo que eu tenha de meu proprio estado consciente €, ela mesma, esse estado
consciente” (SEARLE, 2006, p. 144). O modelo padrao de observacao, portanto, ndo auxilia
na tarefa de desvendar a consciéncia, na medida em que a introspeccdo ¢ um tipo de
observacdo fadada ao fracasso desde o principio, pois a partir dela, a Unica coisa a ser
observada € a propria observagdo, “Embora eu possa facilmente observar uma outra pessoa,
ndo posso observar a subjetividade dele ou dela” (SEARLE, 2006, p. 146, grifo do autor).
Nao ¢ possivel reduzir a subjetividade da consciéncia para perceber sua relacio com o
fundamento material.

Conforme Searle (2006), a questdo essencial ¢ responder o que as pessoas t€ém
quando tém estados mentais. Para tanto, hd que se procurar a relacdo causal entre cérebro e

consciéncia. O que equivale a compreender como o cérebro causa a consciéncia. Sistemas
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nervosos extremamente complexos e altamente desenvolvidos — especificamente,
determinados grandes conjuntos de células nervosas, o cérebro - sdo capazes de causar e
sustentar estados e processos conscientes. O que a ciéncia ainda nao consegue explicar sao os
detalhes de como o cérebro causa a consciéncia.

Para Searle (20006), esta-se longe de uma teoria adequada da neurofisiologia da
consciéncia. Segundo o autor, entender qual ¢ exatamente a localizacdo da experiéncia
consciente no cérebro ¢ uma questdo neurobioldgica complicada, pois, ela pode estar
distribuida em vastas porgdes no cérebro — que possui mais de cem bilhdes de neuronios, com
cada um deles possuindo, de algumas centenas a varias dezenas de milhares de ligagdes
sinapticas com outros neurdnios, tudo isso em um espago pequeno (SEARLE, 1998). Para ele,
trabalhar experimentalmente a nivel micro — sinapses, neurdnios, feixes neurdnicos e
complexos celulares — sem danificar ou matar o organismo ¢ uma tarefa dificil. Sabe-se que
toda a vida consciente — de processos internos a agdes voluntarias - ¢ causada por estes
processos de nivel inferior, dos quais s6 se tem uma vaga ideia de como funcionam. O que
ocorre entre o estimulo nos receptores e a experiéncia consciente ainda ¢ uma incognita.
Conforme Searle (2006), nenhum dualismo pode preencher essa lacuna, pois para ele, ndo ha
elo entre mente e cérebro, como defendeu Descartes, apontando na glandula pineal uma
ligagdo entre matéria e espirito.

De acordo com a filosofa Patricia Churchland (1994), o sistema nervoso humano
pode realizar vérias atividades complexas, como: perceber, aprender, lembrar, planejar,
decidir, agir, estar acordado, adormecer, sonhar, prestar atencdo, estar consciente, entre
outras; mas ainda nao se chegou a uma compreensao satisfatoria de como estas capacidades
emergem das redes de neurdnios. Segundo a autora, ainda ndo se sabe como os seres humanos
podem ser conscientes, assim como ndo se sabe como eles podem andar. Para ela, ainda hoje
se sabe pouco sobre como o cérebro executa quaisquer de suas capacidades em seus niveis
mais elevados.

Searle, Nagel e Jackson oferecem um ponto de vista filosofico da questdo. Ja
Churchland (1994), como fildsofa analitica, fala do lugar da neurociéncia. Ela defende uma
abordagem empirica do problema, baseada nos recursos atualmente disponiveis pelas
neuroimagens, possibilitadas por ressonancias magnéticas e tomografias — que ajudam a
restringir as estruturas a serem consideradas em micro exploragdes em um estagio da ciéncia
no qual conseguir descartar algumas coisas ja ¢ um avango.

A posicdo de Churchland (1994) ¢ a do materialismo eliminativo. A autora

I3

acredita que a hipotese de que a consciéncia ¢ um padrdo de atividades neurais sera
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corroborada no futuro. Para tanto, ela considera crucial a realizacdo de pesquisas
experimentais simultdneas para elaborar hipdteses que possam se desenvolver conjuntamente,
interagindo e corrigindo-se. Trata-se de um enfoque que preconiza reconstruir a
caracterizacdo ja existente das capacidades de nivel superior o cérebro a medida que a
neurociéncia avanga, considerando a revisao continua e mesmo a substitui¢ao de descri¢des
de nivel superior ja existentes por categorias neurobiologicamente mais harmoniosas. Por
1SS0, a autora nao encara como problematica sua perspectiva caracterizada como reducionista,
pois reduz capacidades da mente as capacidades do cérebro.

De acordo com o neurologista Antonio Damasio, a mente ¢ o fluxo de imagens
mentais — padroes mentais, representagdes - de um eu subjetivo que experiencia esse fluxo
(DAMASIO, 2000). O autor diferencia mente e consciéncia, pois para ele, estas s6 podem ser
entendidas como sindnimos a partir das expressdes: mente consciente e consciéncia
(TAVARES, 2018).

Damasio (2000) assume como abertas as questdes sobre como o self ¢ construido
e mantido como uma estrutura relativamente estdvel ao longo do tempo. Ele acredita, no
entanto, que a Neurociéncia estd desvendando isso, sobretudo a partir de imagens médicas que
possibilitam lidar com os dados disponiveis. Os criticos da neuroimagem ndo ignoram que
visualizar as estruturas do corpo vivas e em funcionamento e acessar areas ativadas permite
uma série de inferéncias, mas questionam em que medida tais imagens oferecem informacdes
sobre os aspectos cognitivos. Enfatizando o carater qualitativo da experiéncia e processual das
relacdes entre mente e cérebro, o filosofo John Heil (1998) atenta para as limitagdes dos

exames cerebrais, mesmo com instrumentos sofisticados:

Imagine que assiste a um espetaculo de Die Walkiire, em Bayreuth. Os seus
sentidos s3o assaltados por sons, cores, cheiros, sentimentos ou mesmo
sabores. Um neurocientista que observasse o seu cérebro a medida que tudo
isso acontecia poderia observar uma panoplia de actividades neurais. Mas o
leitor pode ficar assegurado que o neurocientista ndo observara nada que se
pareca com as qualidades da sua experiéncia consciente (HEIL, 1998, p. 19).

Baseado no questionamento sobre se, uma arvore ao cair em uma floresta deserta
emite som, Heil (1998) afirma que, embora um som possa ser experimentado por muitas
pessoas, a experiéncia de cada observador ¢ privada. O efeito da reflexdo proposta pelo autor
¢ o de bifurcar a realidade em: mundo material externo, composto por objetos e suas
propriedades (arvores, florestas, ondas de som, espacialidade, dimensdes, texturas,

movimentos) € mundo mental interno, formado pela mente e seus contetidos (as experiéncias
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desencadeadas por tais objetos e propriedades). Pressupde-se uma distingdo entre o modo
como as coisas sao e como sao experimentadas.

A arvore do experimento de Heil (1998) emite som ao cair, quer haja alguém
perto para ouvi-lo ou nao — qualidade priméaria das coisas. Ja o som experimentado, depende
da presenca de um observador que possa experienciar as qualidades secundarias
potencialmente desencadeadas pelas coisas. Segundo o autor, a experiéncia reflete de modo
confiante as qualidades primarias dos objetos, enquanto as qualidades secundarias passam
pelas diferencas perceptivas. Heil (1998) advoga por uma ontologia da mente, que ofereca
uma imagem unificada, que inclua o mundo tal como descrito pela ciéncia, mas também os
observadores e suas observagdes. Desta forma, para ele, qualquer explicagdo sobre a mente
deve conter um componente metafisico.

Para autores de correntes materialistas, como Churchland (1994), um dos maiores
desafios na ciéncia atual - o problema mente-corpo ou mente-cérebro, que desde o século
XVII busca investigar a relacdo entre as instancias fisica ¢ mental (TEIXEIRA, 2015) — nao
se revela intrinsecamente mais misterioso que o controle motor. Para a autora, as capacidades
da mente humana sdo capacidades do cérebro humano, fechando assim a questao.

O problema mente-cérebro ndo ¢ capital para areas como a Robdtica e a
Inteligéncia Artificial, no entanto, na Filosofia da Mente ele ¢ o proprio objeto do
conhecimento. Dentro desta problematica, a visada que assume uma relacdo causal entre
mente e cérebro parece ser a mais frutifera no panorama de estudos sobre a consciéncia. Uma
das dificuldades, entretanto, estd em identificar quais caracteres investigar € como inseri-los
em uma agenda experimental para desvendar como o cérebro processa as informacgoes.

Do ponto de vista de Searle (2010), o problema mente-corpo € um falso problema
na medida em que pode ser desmembrado em duas questdes - sendo a primeira, considerada
de simples solucdo e a segunda, realmente desafiadora. A primeira parte do problema
questiona qual o carater das relagdes entre a consciéncia e outros fendmenos mentais e qual a
relagdo entre ambos e o cérebro. A resposta facil ¢ a de que a consciéncia e todos os
fendmenos mentais sdo caracteristicas cerebrais de nivel superior, causadas por processos de
nivel neurobiologico inferior no cérebro. A segunda parte do problema, porém, requer uma
dificil solu¢do ao questionar como o0s processos neurobioldgicos no cérebro causam a
consciéncia; como os disparos neurais nas sinapses — considerando neurdnios e sinapses como
os elementos funcionais essenciais - causam toda a variedade de experiéncias conscientes.

Searle (2010) compara a questdo da consciéncia a digestdo, de modo a enfatizar

seu carater de processo, como algo que ocorre, mas ndo ¢ detectavel nem observavel — ¢
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possivel localizar e ver o estdbmago, mas ndo a digestdo. A questdo envolve, portanto,
conceitos extensionais (como o cérebro), mas também relacionais (como as relagdes causais
entre mente e cérebro). Apesar de comparar a consciéncia a outros fendmenos bioldgicos,
como a mitose e a meiose, Searle (2010) nao deixa de lhe reconhecer particularidades que nao
sdo observadas em outros eventos da biologia, como a subjetividade. Nagel (2005) também
defende o carater inico do problema mente-cérebro, “Sem a consciéncia, o problema mente-
corpo seria bem menos interessante. Com a consciéncia, ele parece insoluvel” (NAGEL,
2005, p. 246).

Dentre os representantes do materialismo ndo reducionista, estdo o0s
funcionalistas, como o filésofo Daniel Dennett (2006). De acordo com ele, os seres humanos
sao formados por trilhdes de células, que podem ser entendidas como homunculos - micro-
sistemas inconscientes que executam suas fungdes no organismo. Todo o conteudo da
consciéncia, portanto, emerge dessa horda de robos celulares?®.

Conforme Dennett (2006), ndo ha consciéncia para além das propriedades
funcionais da mente. Nessa perspectiva, os estados mentais sdo fungdes executadas pelo
cérebro (VIANA, 2013). Em Dennett, a mente consciente ¢ a corrente de funcionamento
cerebral, o que o cérebro computa (TAVARES, 2018). Dado o bombardeio de estimulos a que
os individuos estdo expostos, a consciéncia seria a instancia que organiza estes estimulos, de
modo a conduzir a uma resposta, como uma espécie de maquina virtual.

Segundo Dennett (2006), para além da matéria, ha que se olhar para os efeitos,
pois ha coisas que sdo do organismo como um todo e ndo das partes. A perspectiva € oposta a
de Damasio (2000), para quem, para entender os estados cerebrais € necessario olhar para as
estruturas neurais. Também diferente de Dennett, Damasio ndo desconsidera os gualia, ainda
que admita a atual lacuna de explicagdo neurobioldgica sobre eles.

Para Dennett (2006), a consciéncia possui uma instancia de acesso pessoal; outra
de acesso computacional (na qual ocorrem homeostases complexas do organismo) e uma de
acesso publico. Assim, falta uma explicagdo sobre as funcdes e os comportamentos cerebrais,
pois se tem acesso aos resultados dos processos mentais, mas ndo aos processos. Sobre 0s
eventos com contetdo dentro dos individuos, Dennett (2006) considera que ndo sdo acessiveis
nem mesmo para o individuo, pois o cérebro € capaz de perceber muito mais coisas que as

pessoas sdo capazes de experimentar.

28 DENNETT, Daniel. The illusion of consciousnee. TED Talks, Fev./2003. Disponivel em:
https://www.ted.com/talks/dan_dennett_on_our_ consciousness#t-284345 Acesso: 17/Jul./2019.
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Assim, para o autor, os fatos sobre os eventos mentais ndo fazem parte do escopo
da ciéncia, pois sua existéncia ndo pode ser verificada por meios cientificos. A concepgao
anti-mentalista de Dennett nega os estados mentais subjetivos. Ao desconsiderar os qualia, o
autor defende que a consciéncia seja estudada cientificamente a partir do ponto de vista de
terceira pessoa, enfoque que chama de heterofenomenologia (SILVEIRA, 2013).

Dennett (2006) oferece sobre a consciéncia um ponto de vista da Inteligéncia
Artificial Forte - ter uma mente seria apenas questao de ter o programa correto implementado,
ainda que o autor ndo ignore que 0s mecanismos responsaveis pelo comportamento humano e
ndo humano, podem diferir substancialmente.

Sua concep¢do ¢ classificada por Heil (1998) como interpretacionista. O
interpretacionismo considera a posse de uma mente por um agente como a possibilidade de se
descrever o agente de um modo particular. O exemplo costumeiro utilizado para ilustrar a
perspectiva de Dennett ¢ o de descrever objetos, como termostatos, como se estes

acreditassem em coisas particulares: o termostato acredita que o quarto estd demasiado quente

e por isso desliga o aquecimento. H4 uma utilidade pratica, portanto, em atribuir-lhe crencas.

Na medida em que essas atribui¢des de crenga funcionam, os computadores
pessoais e os termdstatos (e naturalmente as pessoas, e muitas outras
criaturas) t€m crengas. Nao interessa se os termostatos, por exemplo, t€m de
facto crengas ou se elas sdo tudo o que podemos conseguir ao trata-los como
se as tivessem. Tudo o que pode ter uma crenca € tratado como se a tivesse
(HEIL, 1998, p. 27).

Dennett (2006) ¢ um dos criticos do Argumento do Quarto Chinés, de Searle.
Neste experimento mental uma pessoa que desconhece o idioma chinés estd em um quarto
com uma espécie de manual na lingua na qual ¢ falante que explica como decodificar
simbolos chineses. Por uma abertura no comodo, passam textos em chinés, cuja pessoa, de
posse do livro de regras, deve consultar para produzir novas sentengas em chinés. Searle
conclui que a pessoa do experimento pode manipular simbolos em chinés, mas ndo
compreende o chinés. Assim, o autor defende que a sintaxe de um programa ndo ¢ suficiente
para garantir o significado semantico.

Mead (1968) utiliza um exemplo semelhante sobre o papagaio, que pode imitar os
sons emitidos por uma pessoa e até mesmo reproduzir frases e musicas, mas jamais terd ideia
do que tais sons significam. Para Searle (2010), a computacdo ¢ um conjunto sintatico de
operagdes, mas a manipulacdo de significantes (simbolos formais, geralmente zeros e uns)

ndo basta para atingir a significacdo. Segundo o autor, a mente possui mais que simbolos



106

executados, mas ndo interpretados, pois as mentes tém contetdos, ndo importando o quanto o
sistema possa imitar o comportamento, pois quando se pensa em uma palavra ou outros
simbolos € preciso saber o que eles significam.

Para Dennett, experimentos mentais deste tipo exploram algo que nao se aproxima
da compreensdo — dos significados de nivel semantico — todavia, faz uma apresentacao
apropriada da compreensdo. Percebe-se que, enquanto para Searle, a consciéncia ¢ um
conceito fundamental, Dennett rebaixa esta nogdo, no sentido de interpretar que qualquer
coisa capaz de comportar-se como se tivesse uma mente pode ser tratado como se a tivesse.
Outra diferenca ¢ a de que, se para Searle, a consciéncia ¢ uma questdo bioldgica, para
Dennett, nada impede que ela seja replicada um dia e em hipotese, em substratos nao-
organicos, desde que executem as mesmas func¢des subsidiadas pelo organico. Assim, Dennett
ndo vé€ problema algum em atribuir intencionalidade a um agente supostamente inteligente,
“Esta aproximagdo com o agente ¢ condi¢do da estratégia, mas deve nutrir-se da preocupagao
de ndo imputar a ele toda razdo que ¢ valida para n6s” (VALE, 2019, p. 23). J4 para Searle
(2010), a consciéncia ndo ¢ uma questao de processamento de informacao que possa assim ser
replicada. Além disso, segundo o autor, a lacuna de compreensdo sobre como o cérebro causa

a consciéncia ¢ um entrave a possibilidade de sua replicagao:

Talvez, quando entendermos como o cérebro faz isso, possamos construir
artefatos conscientes usando alguns materiais ndo biologicos capazes de
reproduzir, e ndo somente simular, os poderes causais que o cérebro possui.
Mas antes precisamos entender como ele faz isso (SEARLE, 2010, p. 89).

Em seu panorama da Filosofia da Mente, Heil (1998) cita, entre os modelos
explicativos do problema mente-cérebro, consequentemente da consciéncia, os que partem do
dualismo, como: o cartesianismo; o paralelismo, que afirma que a mente e a matéria nao
interagem, mas sofrem mudangas em paralelo; o ocasionalismo, que introduz Deus como elo
entre o mental e o material e o epifenomenalismo, que defende a consciéncia como um
residuo mental dos eventos materiais. O autor classifica ainda vertentes dualistas nao
cartesianas, que mantém a separacao entre mente € corpo, mas afirma que as mentes também
possuem propriedades materiais.

J& as correntes monistas postulam apenas uma substancia. Entre os que defendem
que tudo o que existe ¢ a substincia fisica, estdo as abordagens fisicalistas/fisicistas, do

Materialismo Eliminativo; Behaviorismo; Teoria da Identidade e Funcionalismo. Por outro
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lado, entre as abordagens do monismo que baseiam suas explicacdes na substincia mental,
esta o idealismo, no qual tudo o que existe sdo mentes e seus contetdos (HEIL, 1998).

Ha autores que se denominam a parte em relacdo as posigdes mais gerais do
debate, como Searle com o naturalismo biologico e Dennett, classificado por Heil (1998, p.
27) como alguém que “apadrinha um ramo bastante diferente do interpretacionismo”. Além
do panorama cientifico, existem versdes espiritualistas das relagdes entre mente e cérebro,
como as derivadas de religides e filosofias orientais.

Uma corrente de pensamento ndo necessariamente descarta todas as disposi¢des
de outras, havendo, inclusive, perspectivas contrarias que compartilham proposi¢des. O
panorama exposto ndo esgota o cenario de visdes, seus didlogos e aprofundamentos, mas

apresenta pontos para situar o problema da consciéncia nas analises.

3.3 A Teoria do Imaginario de Gilbert Durand e seus procedimentos
metodologicos

A midia ndo apenas apresenta a realidade, mas também a institui, na medida em
que atua no processo de constru¢do de percepcdes, oferecimento de modos de ser e estar no
mundo e reforco de concepgdes ja estabelecidas. Assim, entende-se que a forma como os
temas associados aos robds sdao representados pela midia, por meio do entretenimento ¢
importante para a formagdao do modo como as pessoas enxergardo tais tematicas, ja que a
midia exerce um poder simbdlico que atua pelos meios de comunicagdo, sendo suas
instituigdes paradigmaticas as culturais e suas produgdes correlatas.

Nesse sentido, a cartografia e interpretagdo de imaginarios midiaticos € uma
maneira de criar novos sentidos, imaginarios e formas de conhecimento (LEGROS et al.,
2014). O mapeamento e a analise de produgdes busca apontar como uma obra constrdi esses
sentidos (SOARES; ANAZ, 2017, p. 104). Deste modo, a interpretagdo torna-se a realidade
do objeto, posto ser esta a aproximacao possivel do fendmeno. O robd passa a ser a superficie
de inscri¢ao de sentidos a serem mapeados.

Desta forma, tendo explanado sobre a Teoria do Imaginario de Gilbert Durand, as
secOes a seguir detalham os procedimentos metodologicos utilizados para realizar a
cartografia do imagindrio circulante na saga Battlestar Galactica de 1978 a 2010 em busca

dos sentidos construidos. Assim, inicia-se com a Mitodologia - ciéncia dos mitos - que no
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percurso desta pesquisa ird da Mitocritica a Mitanalise. Em seguida, tém-se os instrumentais
de analise complementares — mapas conceituais para visualizacdo grafica da estruturacdo do
tema “robd” nas séries ¢ dimensdes a serem levadas em conta em uma producao midiatica. A
conjugacao destes quatro marcadores analiticos permite mapear o imaginario construido pelos
seriados a luz do contexto de produgdo, das especificidades do formato ficcdo seriada e da
mobilizagdo de questdes da tecnociéncia. Todos estes, fatores que impactam as histérias de

robds.

3.3.1 Mitocritica

De acordo com Durand (2004), os meios de comunicagdo, com a rapida e macica
difusdo do audiovisual, permitiram uma confrontacdo planetdria das culturas e o
recenseamento de temas simbolicos de obras culturais, muitas delas providas pelo

entretenimento. Nesse contexto, a mitocritica justifica-se por sua:

[...] poténcia para fazer uma analise dos processos comunicacionais e
culturais que supere consideracdes focadas nas intengdes dos criadores, nas
leituras obliquas das audiéncias ou nos rigidos determinismos
socioecondmicos e materialistas, todas sempre muito questionaveis (ANAZ,
2016, p. 100).

Para tanto, Durand (1988) empenhou-se em desenvolver uma teoria hermenéutica
da interpretacdo do imaginario que ndo seja redutora, mas instauradora do dinamismo na
busca pelos sentidos. Santos (2008) refere-se a essa visada como uma mitohermenéutica, um
olhar filosofico, que mantém uma atitude de inquietagdo e questionamento perante o mundo,
mas que se configura também como um método de investigacdo ao estabelecer procedimentos
sistematicos de pesquisa. Tal trajetoria possibilita, para além de uma interpretacdo de obras,
“[...] a compreensao de si mesmo como ponto de partida, meio e fim de toda jornada

interpretativa” (SANTOS, 2008, p. 05). Para Anaz e Soares (2017, p. 102):

A ac¢do mitocritica equivale a uma hermenéutica que constrdi sentidos a
partir daquilo que a obra propde e nao de supostos segredos que a obra
esconde. E uma agdo interpretativa que procura [...] ndo o que se dissimula
por detras do texto, mas sim a proposi¢ao diante do texto.



109

O mito direciona a interpretagdo a partir de seus pontos de referéncia e
convergéncias simbolicas. Deste modo, quanto mais vasto o material a ser analisado, maior o
numero de redundancias, que sublinham a constancia de uma estrutura de ideias que circulam
em cadeia em uma producdo, revelando uma qualidade bem definida a um objeto; sua

coeréncia e coesdo internas.

E a “redundincia” (Lévi-Strauss) que revela um mito, a possibilidade de
organizar seus elementos (mitemas) em “pacotes” (enxames, constelacdes
etc) sincrénicos (ou seja, possuindo ressonancias, homologias, semelhancas
semanticas) ritmando obsessivamente o fio “diacrénico” do discurso. O mito
repete, repete-se "para impregnar (DURAND, 2012, p. 132).

Conforme Durand (2012), a repeticdo demonstra também uma intensidade menor
ou maior do simbolo, permitindo decifrar uma obra tanto do ponto de vista simbolico quanto
de sua frequéncia retorica e logica propria. Segundo o autor, destacam-se da obra nucleos

atrativos que permitem organizar o todo a partir dos fragmentos.

Os imaginarios linguisticos ou graficos devem, pois, ser interpretados para
ser simbdlicos, ¢ eles s6 0 sdo porque sdo interpretados; esse trabalho ¢ uma
adaptacdo, qualquer que seja a forma visada (LEGROS et al., 2014, p. 112).

Desta forma, em 1970, Durand (1985) sistematizou a Mitocritica, antevista por
Mircea Eliade. Seu objetivo era delinear um método critico que possibilitasse vislumbrar um
conjunto compreensivo para centrar o processo de entendimento no carater mitico do relato.
Assim, Durand (1985) elenca trés etapas para a decomposi¢ao dos estratos mitémicos. Em um
primeiro momento, realiza-se um levantamento dos temas mais redundantes, constitutivos das
sincronias miticas da obra. Isso equivale, em certa medida, a uma anélise de contetdo a fim
de coletar indicios de presenca do mito. Em segundo lugar, examinam-se as agoes,
personagens, cenarios, expressdes corporais, didlogos, figurinos, cenarios, trilhas sonoras,
musica incidental e outros elementos de cena que compdem este tipo de narrativa e oferecam
subsidios para a analise (ANAZ; CERETTA, 2014). Em uma terceira fase sdo mapeadas as
ligdes, valores, ideias e crengas que se destacam do mito, podendo ser realizada a relacdo com
outros mitos.

Apds recensear os elementos simbolicos mais significativos em uma obra,

procede-se a identificacao de acordo com sua fun¢do na narrativa, as estruturas antropologicas
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do imaginario — a categorizacdo em relacdo aos regimes diurno ou noturno de imagem e

estruturas adjacentes — a fim de destacar os principais arquétipos.

3.3.2 Mitanalise

Ao analisar fenomenos de longa duracdo, que vao “[...] além da vida de um autor
(DURAND, 2012, p. 143) ¢ possivel estender o percurso da mitocritica a mitanalise,
completando a mitodologia. Durand (1985) desenvolveu este método em 1972 visando a
extragdo do sentido psicolégico ou socioldgico e a apreensdo dos mitos que orientam uma
manifestagdo estética. As mitandlises diferem segundo o campo de aplicacdo, mas conservam
a base psicanalitica e a psicologia das profundezas de Jung, a coexisténcia dos mitos
manifesto e latente, o consciente antropoldgico e o inconsciente.

Enquanto a mitocritica parte de um texto cultural, a mitanalise se debruga sobre
um contexto social (BARROS, 2010). De acordo com Legros ef al. (2014), a mitanalise ¢
tanto a analise dos mitos de uma sociedade, quanto a analise de uma sociedade através dos
mitos. Os resultados mostrarao a circulacao de arquétipos, mitemas e mitos ligados aos robos
no imaginario de uma producao de Fic¢do Cientifica e como esta atualiza esse imaginario.

Para tanto, agrupa-se imagens, citagdes, referéncias, simbolos, termos de uma
determinada linguagem, objetos, lugares, eventos, entre outras classes significantes (ANAZ;
CERETTA, 2014) que direcionem a operacionalizagdo de conceitos e procedimentos

metodoldgicos. O que permitird entrever:

[...] qual - ou quais — mito mais ou menos explicito (ou latente!) anima a
expressdo de uma “linguagem” segunda, ndo mitica. Por que razao? Porque
uma obra, um autor, uma €poca, um — ou a0 menos um “momento” de uma
época — ¢ “obsedado” (Ch. Mauron), de maneira explicita ou implicita, por
um (ou mais) mito que, de maneira paradigmatica, toma consciéncia de suas
aspiragoes, seus desejos, seus medos, seus terrores (DURAND, 2012, p.
131).

A fase mitanalitica permite, portanto, observar os movimentos do mito, “como um
mito ‘muda’, quais sdo os procedimentos dessas mudancas, como a ‘mudanga’ se da”
(DURAND, 2012, p. 131). O conceito de bacia semantica de Durand trata-se de uma metafora
aperfeicoada de outros autores para abarcar o processo de formagdo, institucionalizagao,

transformagdo e saturacdo mitica. O movimento sistémico pelo qual um mito eleva-se entre
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outros. Assim ocorrem com os estilos de época, os motivos pictdricos e as temadticas literarias,

por exemplo. Ciclos historicos que herdam, veem transformados e substituidos seus mitos

condutores (DURAND, 1988). Durand (1998) divide as bacias semanticas em seis fases que

vao da génese ao declinio dos mitos:

FIGURA 8 — Fases das bacias semanticas

Escoamento

Quando em um conjunto imaginario vigente,
transparecem pequenas correntes desordenadas,
frequentemente antagonistas, mas que t€ém um
ponto em comum. Dessas minimas ranhuras se
formardo ideias maiores, que originardo novos

imaginarios.

Divisao das aguas

Juncdo de escoamentos que se opdem ao

imaginario precedente.

Confluéncias

As é4guas metaforicas convergentes fluem para o
leito principal, fazendo com que a corrente

consolidada seja reconhecida socialmente.

Nome do rio

Um personagem, real ou ficticio, mitifica-se,
caracterizando a bacia como um todo a partir do

espirito de sintese.

Organizacio dos rios

Consolidam-se os fluxos imaginarios, onde
ocorrem, com frequéncia, os exageros de certas

caracteristicas.

Deltas e meandros

A corrente mitogé€nica, que transportou o
imaginario ao longo de todo o curso do rio se
desgasta, atingindo uma saturagdo limite e
deixando-se = penetrar pelos  escoamentos

anunciadores do porvir.

Fonte: Elaborado pela autora.

3.3.3 Instrumentais de analise complementares

E usual que a pesquisa em Imaginario se valha de ferramentas graficas para

apresentar os resultados de forma rapidamente apreensiveis. O carater visual e intuitivo dos
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mapas conceituais auxilia nesta assimilacdo imediata, sendo aqui produzidos a partir do
software livre XMind.

De acordo com Correia (2015), um mapa conceitual ¢ um organizador grafico
para representar o conhecimento de forma sistematizada, hierdrquica e estabelecendo
associagdes entre os conceitos. Facilitam assim o pensamento sistémico a partir da relagdo
entre as partes e o todo. Segundo o autor, os mapas sdo idiossincraticos, na medida em que
favorecem a transmissao da rede de conhecimentos elaborada pelo mapeador. Para tanto, sdo
utilizadas frases que permitam ler os mapas por meio de suas proposi¢des, que carregam
conteudo semantico claro, preciso e passivel de julgamento.

Conforme Correia (2015), o mapa principia-se pela definicdo de uma pergunta
focal, uma proposicao estruturada em formato de oragdo com sentido completo e que aqui
busca responder: Como o tema “Robd” estd estruturado na narrativa? A partir dai, sdo
tracados os conceitos. Os mapas passam por um processo de revisdo recursiva continua,
ajustando a pergunta focal ao conteido mapeado, ja que, conforme a propria natureza da
pesquisa, o conhecimento sobre o tema muda ao longo do desenvolvimento da mesma,
consequentemente, sua representacdo deve ser atualizada (CORREIA, 2015).

Como os instrumentos de andlise devem ser capazes de guiar a observagdo do
objeto abarcando aspectos do imaginario e do entretenimento na saga, além da Mitocritica,
Mitandlise e mapas conceituais, destacam-se trés dimensdes mediadoras de cada série, sendo

elas:

A) Dimensao contextual
Na qual ¢ possivel observar a construcdo do tema “robd” a luz do contexto de

producdo, circulagdo e consumo originais da série.

B) Dimensao formal
Na qual é possivel observar como as especificidades do formato ficcdo seriada

audiovisual afetam o tratamento do tema “robd” na narrativa.

C) Dimensao tematica
Na qual ¢ possivel observar como temas da tecnociéncia sdo acionados pela saga e
como isso configura a Ficcdo Cientifica audiovisual seriada um universo

potencialmente ideal para o tratamento de tematicas novas e complexas.
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CAPITULO 4 ANALISES

“ : . . L
[...] muitos dos mais importantes experimentos de pensamento na filosofia e na ciéncia sao
precisamente fic¢do cientifica.”

(John R. Searle em A redescoberta da mente)”

De modo a oferecer uma compreensdo linear do universo ficcional da saga
Battlestar Galactica, as analises das quatro séries seguem em ordem cronolédgica do ano de
1978 a 2010. Como estrutura comum se t€ém: tabela de elementos narrativos (enredo, tempo,
espaco, narragdo, discurso e personagens), para familiarizar o leitor com a histdria; mitocritica
em texto corrido, destacando os principais elementos simbolicos do imaginario construido
pela trama; quadro de dimensdes (contexto, formato ficgdo seriada audiovisual e nogdes da
tecnociéncia acionadas), que conformam a série como produto midiatico; sintese e mapa
conceitual de temas que orbitam ao redor do ntcleo “robd” na narrativa. Apos as sete analises,
a secdo Sintese Analitica encadeia os resultados em uma visdao global ao longo do tempo de
vida do programa. O mapa mental ao fim organiza todas estas informag¢des em uma Unica
apresentacdo visual. Por fim, a sec@o Mitandlise delineia o trajeto de constituicdo, ascensao,
mutacdo e declinio do mito do Golem, culminando no processo de estereotipia mitica que o

levou as historias de robo.

4.1 Analise 1 — Battlestar Galactica (1978): Odisseia rumo ao humano

FIGURA 9 — Elementos narrativos

Enredo

A populagdo humana das doze col6nias remanescentes do planeta Kobol é atacada por robods
cylons. A bordo da astronave de combate Galactica, liderada pelo comandante William Adama,
os sobreviventes enfrentam diversas aventuras pelo espago, enquanto travam batalhas contra os
robds e buscam um lugar habitavel e seguro no universo, como a lendaria 13* colonia perdida, a

Terra.

Tempo

Passado ndo especificado.

2 SEARLE, John R. A redescoberta da mente. Sao Paulo: Martins Fontes, 2006, p. 105-106).
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Espaco

A trama se passa prioritariamente dentro de naves que se deslocam pelo espago, como a base e
as naves cylons, cacas coloniais (vipers), mas, sobretudo a Galactica. Diversas aventuras

ocorrem em planetas descobertos pelo caminho. Eventos importantes acontecem na Nave das

Luzes, um lugar repleto de tropos misticos.

Narracio

A apresentacdo da ac¢do ¢ complementada pelo personagem William Adama, que narra os fatos

ao gravar em um aparelho de voz seus relatdrios como comandante da Galactica.

Discurso

Discurso direto da fala das personagens, entrecortado pelo discurso indireto do narrador

personagem.
Personagem Descricio e funcao narrativa
William Adama Comandante da Galactica. Apds o ataque,
guiard os coloniais na odisseia em busca de
um planeta habitavel e seguro no cosmos.
Fonte:

https://br.pinterest.com/pin/148829962665027235/
Acesso: 04/Jul./2019

Gaius Baltar

Fonte:
https://br.pinterest.com/pin/379287599849515610/
Acesso: 04/Jul./2019

Trai os humanos ao atuar como espido para
os cylons, possibilitando o ataque e

auxiliando na manutengdo da guerra.

Lider Imperioso

Fonte: https://kooltvblog.blogspot.com/2013/08/kool-

tv-review-battlestar-galactica.html
Acesso: 10/Nov./2018

Figura reptiliana que lidera os cylons.

Lucifer

Fonte:

Robo6 que auxilia Baltar nas operagdes de

guerra.



https://br.pinterest.com/pin/148829962665027235/
https://br.pinterest.com/pin/379287599849515610/
https://kooltvblog.blogspot.com/2013/08/kool-tv-review-battlestar-galactica.html
https://kooltvblog.blogspot.com/2013/08/kool-tv-review-battlestar-galactica.html
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https://www.pinterest.es/pin/148829962665013977/

Acesso: 10/Nov./2018

Cylons Centurides

Fonte: http://www.battstglactica.com/
Acesso: 10/Nov./2018

Robo6s humanoides criados por répteis da

raca Cylon. Substituem seus criadores
quando estes sdo extintos. Seu interior €
inorgénico, preenchido por pecas e fios que
podem ser trocados, o que lhes confere
potencial imortalidade. Foram criados tendo
como inspiracdo os humanos, mas sao
maiores, mais fortes e pensam mais
depressa. Semiautonomos, eles obedecem a

sua programacao.

Lee “Apollo” Adama

—

Fonte: https://variety.com/2017/tv/news/richard-
hatch-dead-battlestar-galactica-star-captain-apollo-
dies-1201980779/

Acesso: 04/Jul./2019

Filho de Adama e capitdo dos pilotos de

caca da Galactica.

Starbuck

Fonte:
https://en.wikipedia.org/wiki/Lieutenant_Starbuck
Acesso: 04/Jul./2019

Tenente e piloto de caca da Galactica.

Boxey

Fonte: http://www.infantv.com.br/infantv/?p=16325
Acesso: 04/Jul./2019

Enteado de Apollo.

Conde Iblis

Fonte:
http://movies.blog.austin360.com/2015/06/25/avenge

rs-star-patrick-macnee-dies-at-93-remember-how-

Homem encontrado em um planeta e que
desperta a suspeita de que seja um
devido a habilidades

hipnose,

androide, como:

telepatia, telecinese e
paranormalidade. Posteriormente é

identificado como Mefistofeles, Diabolis e



https://www.pinterest.es/pin/148829962665013977/
http://www.battlestargalactica.com/
https://variety.com/2017/tv/news/richard-hatch-dead-battlestar-galactica-star-captain-apollo-dies-1201980779/
https://variety.com/2017/tv/news/richard-hatch-dead-battlestar-galactica-star-captain-apollo-dies-1201980779/
https://variety.com/2017/tv/news/richard-hatch-dead-battlestar-galactica-star-captain-apollo-dies-1201980779/
https://en.wikipedia.org/wiki/Lieutenant_Starbuck
http://www.infantv.com.br/infantv/?p=16325
http://movies.blog.austin360.com/2015/06/25/avengers-star-patrick-macnee-dies-at-93-remember-how-awesome-he-was-on-battlestar-galactica/
http://movies.blog.austin360.com/2015/06/25/avengers-star-patrick-macnee-dies-at-93-remember-how-awesome-he-was-on-battlestar-galactica/
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awesome-he-was-on-battlestar-galactica/

Acesso: 04/Jul./2019

Principe das Trevas.

Michael e Sarah

Fonte:
https://www.pinterest.co.uk/pin/14882996266504597

8/
Acesso: 04/Jul./2019

Naturais de Lunar Seven - colonia lunar dos
habitantes de um planeta chamado Tierra,
que enfrenta uma guerra civil entre Forcas
Nacionalistas Populares ¢ Alianga Oriental.
Com o conflito, Lunar Seven foi dominada
pela Alianga. Michael, Sarah e os filhos de
cada um compoem a tripulagdo de uma
nave mantida sob hibernacdo para chegar a
Paradeen, um lugar devastado pela Alianga,
mas preparado pelo pai de Sarah para

recebé-los.

Hector e Vector

Fonte:
https://br.pinterest.com/pin/257831147395841496/
Acesso: 10/Nov./2018

Robds  androides com  aspecto e
mentalidade infantilizados. Ajudaram o pai
de Sarah a preparar o refigio em Paradeen.
Conferem leveza e humor aos episoédios nos

quais aparecem.

John

Fonte:
https://br.pinterest.com/pin/257831147395841496/
Acesso: 10/Nov./2018

Na Nave das Luzes, representa alguém

hierarquicamente  superior. Esta nave
apresenta-se como espaco misterioso na
trama. John apresenta-se a Apollo como um
irmdo, que ndo pode ser visto pelos
habitantes do planeta Tierra, pois nao
possui existéncia fisica, sendo um reflexo
de inteligéncia ou espirito, como se define.
Com a Tierra dividia em Forcas
Nacionalistas Populares e Alianga Oriental,
pede a Apollo que ajude os nacionalistas
contra a alianca em uma das aventuras da
frota. A natureza da Nave das Luzes ndo ¢

esclarecida na narrativa.

Fonte: Elaborado pela autora.

Os seres artificiais apresentam-se a imaginacdo constituidos pelo esquema do

animado (DURAND, 1997), neste caso, pela animagao terrificante. De acordo com o autor, o


http://movies.blog.austin360.com/2015/06/25/avengers-star-patrick-macnee-dies-at-93-remember-how-awesome-he-was-on-battlestar-galactica/
https://www.pinterest.co.uk/pin/148829962665045978/
https://www.pinterest.co.uk/pin/148829962665045978/
https://br.pinterest.com/pin/257831147395841496/
https://br.pinterest.com/pin/257831147395841496/
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esquema da animacdo € uma projecdo da angustia diante da mudanga no curso da vida e

precipita os ameagados ao esquema da fuga do destino.

A morte esta por toda parte na sociedade humana; ela ¢ inexplicavel se
permanece indizivel e, por consequéncia, duplamente destrutiva. E por esse
motivo que ela sonha figuras particulares, para que ela seja uma vez mortal,
figuras que nos ddo um pouco de certeza (ou, mais exatamente,
previsibilidade): saber por quais razdes a morte nos escapa ¢ se dar os meios
de conhecimento do tempo da finitude (LEGROS et al., 2014, p. 119, grifo
dos autores).

Segundo os autores, as narrativas expulsam a morte do horizonte humano como
destino. Os centurides sdo criados por animais. Quando os répteis criadores sdo extintos, suas
criagdes cibernéticas tomam seus lugares como inimigos da humanidade. A tUnica figura
reptiliana a permanecer ¢ o Lider Imperioso. Mais que a dicotomia robos versus humanos,
tangencia-se humano versus animal, natureza versus cultura, além das forgas antagdnicas
classicas, bem versus mal. H4 uma oposi¢do do tipo cartesiana, na qual animais ¢ maquinas
sdo semelhantes entre si e distintas dos humanos. A origem animalesca das criaturas artificiais
traz consigo os simbolos teriomdrficos - simbolismo animal, “Mas, na maior parte dos casos,
a animalidade, depois de ter sido o simbolo da agitagdo e da mudanga, assume mais
simplesmente o simbolismo da agressividade, da crueldade” (DURAND, 1997 p. 84).

A série traz a “grande epifania imagindria da anglstia humana, diante da
temporalidade” (DURAND, 1997, p. 111). A face teriomorfica do tempo revela que, “O
animal € assim, de fato, o que agita, o que foge e que ndo podemos apanhar, mas ¢ também o
que devora, o que r61” (DURAND, 1997 p. 90). A diferenga entre animais e rob0s versus
humanos delineia-se sobre estruturas diairéticas, que sustentam uma separa¢do cortante entre
as formas de vida animal e robdtica versus humana. Na oposi¢do engendrada, os humanos
tipificam os simbolos positivos em contrapartida aos robds, simbolos negativos. Ndo ha
conciliacao possivel entre cylons e humanos.

Dentro do sistema antitético instituido, ha ligagdes sindnimas (LEGROS et al.,
2014), que aproximam robds e humanos (cylons como cOpias antropomorficas e
potencializadas do humano), mas em maior nimero existem ligacdes antonimas, que os
distanciam (cylons como criacdo animal; inimigos; inorganicos; potencialmente imortais).
Segundo Legros et al. (2014, p. 247), “Sao, portanto, as particularidades dos seres fantasticos
que nos dao medo ou desejo”, o que eles fazem diferente do humano ¢ o que os tornam tao

temiveis. A inimizade entre os répteis cylons originais € humanos ¢ o elemento
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desencadeador do conflito e polariza os campos semanticos humano e ndo-humano para
conduzir a a¢do. Ao invés de duplos, os robds sdo retratos contrastados dos humanos, pares
antitéticos que funcionam pela diferenga. A oposicao ¢ colocada como um processo natural,
uma rivalidade a-historica entre animais e humanos.

Deste modo, a separagdo prolonga-se no reflexo dominante postural que enseja a
acao heroica que, mais que o oponente, busca lutar contra a morte no regime diurno da
imagina¢do. Conforme Legros et al. (2014, p. 178) ‘“as producdes desse tipo sdo
caracterizadas pelo combate do personagem com sua espada contra um monstro”. A arma que
tanto humanos quanto cylons encontram-se munidos para o embate sdo as proprias naves, pois
ndo existindo confronto fisico entre os combatentes, as batalhas se ddo no espago. As
espaconaves sdo, portanto, homoélogas a espada que subjaz as estruturas mentais heroicas.
Tais naves ativam elementos simbolicos ascensionais, cujo direcionamento verticalizante
valoriza a elevagdo e a vontade de transcendéncia. Por isomorfismo, tais simbolos ligam-se as
asas, que segundo Durand (1988), se contrapdem aos répteis, criaturas rasteiras que veiculam
uma mensagem teriomorfica negativa.

De forma andloga, Conde Iblis simboliza a entidade bésica do mal, ao ser
nomeado como Mefistofeles, Diabolis e Principe das Trevas. Por seu avesso, a Nave das
Luzes possui fun¢do narrativa sempre no sentido de direcionar os coloniais para a verdade e o
bem, em beneficio proprio e de povos oprimidos. Encontra-se fundada sobre o arquétipo
substantivo da luz em oposicdo as trevas; do céu # inferno; anjo # animal. Além dos
arquétipos epitéticos do claro em oposigdo ao escuro; do puro # sujo; alto # baixo. E
pensamento contra a obscuridade e o mal, personificados tanto por Conde Iblis quanto pela
Alianga Oriental — os dois conflitos nos quais a Nave das Luzes aparece.

Assim, liderados por Adama, os sobreviventes iniciam uma odisseia pelo cosmo
em busca de um novo lar. Sobre a etimologia da palavra Adama, “[...] Deus molda o homem a
partir do barro da terra (e por essa razao, o nome ‘Adao’, oriundo de ‘terra’, Adama) e depois
insufla-lhe o sopro da vida” (FELINTO, 2005b, p. 01). O lider dos remanescentes remonta a
humanidade primordial do Adao biblico, nascido do barro.

Pelos dualismos estruturados, as imagens primordiais da psique ativadas
enquadram a série prioritariamente no regime diurno de imagens. Assim, enraizado em
estruturas simbolicas esquizomorfas, as polaridades diurnas “[...] com as armas prontas em

estado de vigilania” (DURAND, 1997, p. 193) buscam subjugar o tempo e a morte.
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FIGURA 10 — Quadro de dimensdes do produto midiatico

Dimensao contextual Dimensao formal Dimensao tematica
Guerra Fria; TV aberta; Cria¢do animal,
Teologia Mor Arcos temporais curtos; Humanoides;
mon. Forma predominantemente | Inorgénicos;
episodica; Semiauténomos;
Aventura e Humor; Identidade coletiva e

A9

Tema “robd” como motor da | impessoal;
acdo, posteriormente passando | Potencialmente imortais;
ao plano secundario. Questdo da consciéncia ndo

colocada.

Fonte: Elaborado pela autora.

A) Dimensio contextual

A narrativa mobiliza o contexto contemporaneo a producdo da série - a Guerra
Fria, constelando para a formagdo deste tema os tropos das corridas armamentista e espacial,
espionagem, atmosfera de perigo iminente e oposigio entre povos inimigos. E forte na trama
o problema do equilibrio entre duas for¢as: a militar, representada pela tripulagdo e a civil,
representada pelo Conselho dos 12. Os conflitos entre os comandos militar e civil, repercutem
em discussoes relacionadas ao que pode ou ndo ser feito em tempos de vigor do estado de
exce¢do, gerando motins.

A questdo do equilibrio entre duas ordens também € colocada na guerra civil entre
Forcas Nacionalistas Populares e Alianca Oriental, na qual os coloniais intervém ao lado dos
nacionalistas. O clima de tensdo da Guerra Fria ¢ levado ao apice por meio desse nucleo,
quando o planeta chamado Tierra s6 ndo ¢ destruido devido a interferéncia da Galactica. A
intervengdo da tripulacdo em conflitos externos ¢ acionada em diversas aventuras pelos
planetas que os sobreviventes entram em contato durante a odisseia, sempre interferindo para
reestabelecer a ordem, livrando outros povos de cylons e do dominio de opressores.

O apelo ao envolvimento de civis nos esfor¢os de guerra — comum em momentos
como a Primeira e Segunda Guerra Mundial — ¢ apresentado por meio de propagandas de

recrutamento da frota galactica, cujo lema “We need you” evoca a convocagdo histérica da
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populagdo comum em conflitos, estratégia tornada iconica em cartazes com figuras como Tio
Sam?’,

A narrativa incorpora ainda o tema da luta entre forcas ocultas e misticas, dos que
utilizam seus poderes para afastar os seres da verdade (Conde Iblis) e dos que intervém para
reestabelecer a ordem (coloniais e representantes da Nave das Luzes). O fundo religioso da
narrativa € os tropos misticos revelam analogia com a teologia mdérmon, professada pelo

criador da série. Apesar de figurada de modo confuso e at¢é mesmo contraditorio, a

religiosidade e o misticismo firmam uma base comum a saga como um todo.

B) Dimensao Formal

Apesar de, ainda hoje, a maior parte da ficcdo seriada guiar-se pelo storytelling
classico, no final dos anos 1970 algumas obras deram os primeiros passos em dire¢do a
complexidade narrativa (MITTELL, 2012). Battlestar Galactica situa-se nesse ponto de
inflexdo de produgdes que tentaram mesclar a narrativa tradicional episddica, praticas nao
convencionais ¢ serialidade, embora o produto dessa experimentacdo tenha resultado em
disjungoes.

A série recobre um arco temporal curto, capaz de ser quase inteiramente
solucionado ao longo da temporada tnica. A maior parte da historia desenvolve-se pela
dindmica episodica, com historias iniciadas e encerradas no mesmo episodio. J& € percebida,
no entanto, a tentativa de compor uma histéria de fundo seriada, retomada em outros
momentos da trama, ainda que de forma inconsistente.

O ataque cylon as colonias ¢ o motor inicial do enredo, porém, apods os trés
primeiros episodios centrados no que parecia ser o diferencial da série, o nicleo dos robos nao
apenas declina, mas chega mesmo a ser ignorado por diversos capitulos, sem que maiores
explicagoes sejam fornecidas. A Unica informagdo a contextualizar o abandono da questdo ¢
dada no episddio 19 em um dialogo entre Apollo e Starbuck, no qual, o primeiro explica que
os coloniais ainda ndo se fixaram a nenhum planeta encontrado, pois sdo um povo perseguido.
Seu colega o corrige, explicando que, na verdade, hd um tempo eles ja ndo o sdo. No ultimo
episodio da temporada, a trama esquecida dos robos ¢ recuperada e finalizada de modo

sumario em uma batalha com a vitéria humana. Apesar de ser o mote da narrativa, os robds

30 Para mais, ver: NOBREGA, Livia de Padua. A Comunicac¢iio como Arma de Guerra: A convocacio do
esforco feminino na propaganda da primeira guerra. Anais do VII Semindrio Nacional de Pesquisa em
Arte e Cultura Visual, Goiania — GO: UFG | FAV, 2014.
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logo passam para o segundo plano, no papel de uma ameaga nem tanto presente, mas sempre
sentida.

Com os cylons relegados ao papel secundario, o enredo assume o tom aventureiro,
caracteristico da Ficcao Cientifica ao estilo space opera. A odisseia em busca de um lugar no
cosmos estabiliza a narrativa - no que tange a guerra entre humanos e robos - e cede espago a
temas aventurescos como: a descoberta de novos planetas; o encontro de vida humana onde
ndo se sabia existir € o contato com espécies desconhecidas. Nestas aventuras estdo presentes
pequenas resolucdes de conflitos, comuns a forma episddica.

Algumas subtramas sdo desenvolvidas em arcos multiepisddicos, como a de
Conde Iblis, apresentada nos mesmos episddios nos quais a Nave das Luzes aparece. Apesar
da historia desta nave ser retomada em outros momentos até seu fechamento, a natureza deste
universo nao ¢ esclarecida. Fatos como dois pilotos terem sido tragados do espaco para a nave
e depois reaparecido, sem que se soubesse o que aconteceu a eles nesse intervalo, sdo
ignorados. A subtrama de Sarah e Michael e o conflito entre For¢as Nacionalistas Populares e
Alianca Oriental também aparecem relacionados a Nave das Luzes. Percebe-se a tentativa de
construir esta trama como um nucleo desenvolvido em varios episdédios e retomado em
diferentes momentos, mas sem oferecer solugdes consistentes para os encadeamentos devidos.

Entre a apresentacdo do conflito humanos versus robds e a derrota dos cylons, ha
uma lacuna que demonstra a inaptidao da série em desenvolver a narrativa dos robds como
pano de fundo seriado junto as aventuras episodicas. A série lida com essa defasagem
retirando os cylons de cena e adiando indefinidamente o fechamento da intriga. Questdes
chaves referentes aos robos sdo esclarecidas pela inser¢ao de didlogos pontuais, ao invés de
aparecerem articuladas extensivamente a narrativa. Criam-se duas tramas paralelas que
praticamente ndo dialogam, de modo que a questdo dos robds atua mais como mero pretexto

para as historias de aventuras.

C) Dimensao Tematica

A série caracteriza-se pela simplicidade na abordagem de tropos cientificos
capazes de explicar os cylons. Logo de inicio, em um didlogo entre Apollo e Boxey ¢
elucidada a origem e o modo de funcionamento dos centurides. Na conversa entre Apollo e a
crianga, fica-se sabendo que os robds foram modelados tendo como referéncia os seres
humanos, considerados pelos répteis criadores como as criaturas mais praticas do sistema em

que viviam. S3o, porém, maiores, mais fortes e pensam mais depressa. Também sao
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semiautonomos, podendo ser programados e reprogramados. Boxey questiona se as maquinas
criadas pelos humanos também entrardo em guerra. Ao que Apollo responde que nao, pois os
humanos seriam cuidadosos o suficiente para ndo criar robos tao inteligentes. Ele esclarece
que os centurides podem - ao menos potencialmente - trocar pecas e viver para sempre. Ainda
segundo ele, a Unica vantagem humana estd no fato de humanos exibirem comportamentos
mais inesperados que os cylons. A humanidade, portanto, serve como inspiragdo a criacao de
seres artificiais, resultando em uma forma de vida com velocidade de processamento
informacional e aspectos fisicos superiores ao humano, mas inferiores nos quesitos autonomia

e espontaneidade. Sobre as maquinas, Santaella (2005, s/p) pondera:

Elas funcionam dentro de limites estreitamente definidos e, quanto mais
padronizados, mais esses limites se tornam rigidos. Os organismos, ao
contrario, sdo mais abertos as potencialidades. A vida é experiéncia, o que
significa improvisacdo, € tentativa em todos os sentidos. Maquinas sdo
compostas de partes. Elas sdo armadas e desarmadas. Elas estdo abertas a
modificagdes ou reconstrugdes. Para o ser humano, a idéia de ganhar novas
partes € apenas uma pouco menos horrivel do que perder partes. A maquina
tanto perde quanto adquire novas partes com a maior facilidade. A
perspectiva humana parece insistir sobre a integridade organica como a
unica norma possivel.

Segundo Dennett (2006), os programas podem exibir comportamentos
notavelmente versateis, mas ndo o rico conhecimento de relagdes interpessoais, diferencas
entre pedidos e ordens e cooperacdo com outras pessoas em situacdes apropriadas. O
equilibrio de um sistema inteligente so € alcancado sacrificando-se a versatilidade.

De acordo com Searle (2006), a evolugdo produziu a consciéncia. Para ele, a
vantagem evolutiva da consciéncia € fazer coisas como: permitir a0 organismo agir sobre o
mundo; conferir poderes de discriminacdo maiores que teriam os mecanismos inconscientes €
adicionar plasticidade as atividades rotineiras memorizadas. A afirmac¢do de Apollo de que a
vantagem dos seres humanos perante os cylons ¢ a criatividade condiz com a vantagem
evolutiva da consciéncia. A fala de Apollo, portanto, evidencia que, enquanto os humanos
podem exibir comportamentos inesperados, os robOs atuam por programagao,
consequentemente, repeticdo, com margens estreitas para a criatividade. Tem-se a ideia de
que a maquina ndo cria, mas imita: na melhor das hipoteses, realiza bem o jogo da imitagao.
Apobs o didlogo com a explicagdo sobre os cylons, poucas informagdes sdo acrescentadas
posteriormente.

Alguns dados sdo oferecidos intuitivamente pela percepcdo de emocdes
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rudimentares de ciime e vaidade em Lucifer, servindo mais a fins de humor. Também tendo
como funcdo conferir leveza ao enredo estd a apari¢do em dois episoddios dos androides
Hector e Vector. A dupla ¢ retratada com aspecto e mentalidade infantilizados, respondendo
mais a fatores da narrativa enquanto produto mididtico, que aos robos como frutos do
desenvolvimento tecnocientifico.

Nenhuma discussdo sobre a possibilidade de um robo possuir estados mentais
genuinos ¢ desenvolvida. Isso somado a énfase na programagdo dos cylons confere forca a
nocao de que os centurides imitam a posse de tais estados. Um olhar proveniente da
atualidade permite enquadrar os cylons da série original ao projeto da Inteligéncia Artificial
Fraca, que trabalha com a possibilidade de maquinas simularem a mente, sem que nenhuma
atividade mental tal qual a humana se desenvolva neles.

Até mesmo pela auséncia de elementos narrativos, como didlogos ou situacdes
que demonstrem a complexidade maquinica para além da programacao, considera-se que 0s
cylons atuam no plano sintatico. Executam uma boa imitagdo, mas sdo poucos e fracos os
subsidios para supor que sejam algo além disso. Seu funcionamento dentro dos limites
programados ¢ tamanho que, no episodio final, os humanos vencem a batalha contra os robods
utilizando dois centurides reprogramados.

Esteticamente, os cylons sdo representados como humanoides, mas ainda que
assumam contornos antropomorficos, a aparéncia metalizada demarca uma oposi¢ao clara em
relacdo aos humanos. Essa divisdo intensifica-se com o interior dos robds preenchido por
pecas e fios, o que os aloca como inorganicos. Ainda que criados por uma espécie animal e
inspirados na espécie humana, os centurides prescindem de biologia.

Nao hé individuagdo entre os centurides € ndo apenas porque externamente sao
idénticos, mas porque com excecao a Lucifer, que se trata de um modelo diferente, o exército
de robds compartilha a mesma identidade, coletiva e impessoal, na qual ndo hé4 espaco para a
subjetividade. As especificidades do formato série ndo se prestam a um tratamento dos robds
para além de maniqueismos. O Unico valor atribuido aos cylons € o de destruigao. O motivo
da revolta ndo se relaciona a aquisicdo de consciéncia nem a maquinas que se rebelam contra
seus criadores.

Com um modo de existéncia relativamente simples, os cylons ndo representam
nesta primeira série um desafio cognitivo e a questdo da consciéncia maquinica sequer €
colocada. O tema “robd” se manifesta como algo menor, que faz deslanchar a trama, mas
depois ¢ deixado de lado. A questdo se sustenta na histéria como acessorio dos temas de

aventura.
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Sintese

Na série que inaugura Battlestar Galactica (1978), a genealogia dos robds tem
aqui sua origem, com cylons criados por animais, sem imputacdo de culpa da criagdo ao
humano. Na fala do personagem Apollo, de que a humanidade seria cuidadosa o suficiente
para ndo criar robOs tdo inteligentes, o aviso em relacdo a responsabilidade humana se
destaca. Na mitologia greco-romana, Apolo ¢ o deus da harmonia, equilibrio, razdo e
perfeicdo. A simples nomeagdo ndo pode ser tomada como indicio suficiente para atrelar o
personagem as significagdes comumente atribuidas ao nome, pois deve-se procurar estes
vestigios no modo como a narrativa constroi o personagem. O encadeamento do enredo,
porém, reafirma Apollo como a justa medida. Sua fala alerta contra a ambi¢cdo humana
desmedida em relagdo ao conhecimento ¢ poder. Em sua afirmacgdo, o mito de Prometeu
circunda limites para o saber e o agir humano sobre o mundo.

Hé uma hierarquia dos animais sobre suas criagdes maquinicas e nesta escala, o
cylon Lucifer destaca-se em posi¢do de lideranca. Além de ser a Unica criatura artificial a
esbogar - ainda que superficialmente - emogoes, o papel de Lucifer refor¢a o fundo religioso
do relato, como o anjo decaido dos céus, que arrebanha outros traidores para seu exército.
Sendo a Fic¢ao Cientifica o territorio das metaforas e se quanto mais imaginativa ela for, mais
potente serd para extrapolar a literalidade do que se v€ nas telas, os robds de Battlestar
Galactica oportunizam a simboliza¢do de receios humanos interiores ao ser (como o tempo e
a morte) e exteriores (como a ciéncia e a tecnologia).

A consciéncia artificial ndo € nomeada na narrativa e a forma como os robos sao
figurados ndo oferece subsidios para penséa-los como conscientes. Mesmo quando Lucifer
esboca emocodes rusticas, a questdo ndo ¢ desenvolvida e responde mais a fins narrativos que a
entrada na consciéncia como tema e problema.

A figura do rob0 surge em seu estereotipo humanoide metalico, desvitalizado dos
significados do mito fundador (Golem), mas conservando sua criagdo para um fim
determinado e imbuido do desejo de sobrevida. Os seres supra-humanos dizem sobre o
publico que produz e consome a série, lembrando-os de sua mortalidade em contraponto a
imortalidade dos cylons. O nucleo de robds poderia ter sido o diferencial do seriado,
apresentando uma historia sci-fi para além de batalhas espaciais, super maquinas e viagens no
tempo. A temadtica, no entanto, foi subaproveitada e a produgdo ndo viveu o suficiente para

originar uma segunda temporada.
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No que tange aos aspectos formais, um dos trunfos da versdo original reside na
experimentacdo de formas de construgdo e compreensdo narrativas, que mesclou o
storytelling episodico a serialidade. O resultado foi um enredo disjunto e que poderia ter
desenvolvido os cylons gradualmente ao longo dos 24 episddios, junto as aventuras da frota
que iniciavam e terminavam a cada um ou dois capitulos.

A tecnociéncia tratou ainda questdes como a genética e a clonagem. Desde o
inicio, os tdpicos tecnocientificos foram vistos a partir de um ponto de vista mistico e
religioso, além de valer-se de recursos da pseudociéncia e do senso comum. Este foi o modo
como a producdo escolheu preencher suas necessidades criativas para construir seu imaginario
e mitologia, que deram o tom para singularizar a obra no cenario da Fic¢ao Cientifica e iniciar
um universo ficcional que, em meio as possibilidades do entretenimento, foi reabilitado 25
anos depois em uma refilmagem que complexificou todas as estruturas que aqui ja estavam
colocadas.

Em termos de tempo e espago, Battlestar Galactica faz parte de uma tradigdo de
narrativas que refletiram sobre a problemadtica da Guerra Fria. Além das referéncias misticas e
religiosas, as metaforas redundantes recaem sobre questdes dai derivadas. Durante as
aventuras em planetas desconhecidos ¢é recorrente na trama o intervencionismo dos coloniais
em conflitos nos quais descobrem a populacdo nativa em situacdes de exploragdo. Nestas
relagdes, os opressores sao retratados tanto como humanos quanto como robods.

Autores como Marshall e Potter (2008) chegam a comparar os raios de luz
vermelha que saem do campo de visdo dos cylons & ameaca comunista, evidenciando o
contexto no qual os seres artificiais emergem simbolicamente como alegoria do medo de um
sistema politico, econdmico e social, propagandeado pelos capitalistas como perigoso. O
receio em relagdo a um Outro sobre o qual sdo catalisados temores das mais diversas ordens ¢
uma constante em todo e qualquer periodo histoérico como, por exemplo, na figuragdo de
faunos, satiros, ciclopes, medusas, bruxas, fadas, sereias, fantasmas, vampiros € zumbis, entre
outros. Pode-se nem mesmo recorrer aos seres fantasticos, apelando, por exemplo, a animais,
como ratos’!, sobre os quais sdo inscritos novos significados. Estas criaturas capitalizam
desconfiancas em relacdo as mulheres, judeus, estrangeiros € mesmo a questdes, como por
exemplo, a sexualidade e os perigos de longas viagens maritimas por mares desconhecidos,

cristalizados em torno de animais marinhos que escapam a realidade. As significacdes

31 A propaganda nazista na Alemanha utilizou-se desse recurso ao relacionar os judeus a ratos. O mote
inspirou a premiada historia em quadrinhos Maus (Art Spiegelman, EUA, 1980 — 1991), na qual os judeus
sdo assim retratados.
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construidas sobre estes seres respondem a diversas razdes como, por exemplo, explicar algo;
simbolizar antagonismos; manter ou transformar uma ordem de mundo conhecida ou instaurar
uma nova; reforgar percepcoes ja estabelecidas; conferir status a algo ou alguém (ANAZ;
CERETTA, 2014). Os robds, como seres do ambito do ainda ndo possivel, configuram-se
como epicentro, sobre o qual convergem tanto anseios quanto receios humanos.

Os robos da série original Battlestar Galactica reafirmam o idedrio de uma
sociedade capitalista; legitimam sua autoridade de intervencao sobre pessoas ou paises que se
colocam contra o establishment vigente e inscrevem sobre os robds anseios e receios sobre
pessoas, objetos ou sistemas que possam ameagar a vida ou a forma como ela ¢ vivida até
entdo. Mesmo o misticismo ¢ convocado como uma esfera sobrenatural aliada aos coloniais
para conduzi-los e/ou reconduzi-los a uma ordem colocada pela narrativa como natural. A
forga dessas atribuigdes € potencializada pela situacao de caos sobre a narrativa € construida:
uma coldnia que ap6s sofrer ataques inimigos ¢ impelida a buscar uma forma de se reconstruir
enquanto civilizagao.

Percebe-se como temporalidade, espacialidade, serialidade e tecnociéncia
modulam a constru¢ao de sentidos e inserem Battlestar Galactica em ambiéncias midiaticas e
culturais que lhe foram contemporaneas. O processo criativo que resultou na obra estrutura-se
sobre diversas camadas, que envolvem o nucleo imaginario. O resultado desta sobreposicao ¢

um seriado informado por sua época, lugar, praticas, procedimentos e linguagens.
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4.2 Analise 2 — Galactica (1980): Admiravel criatura nova

FIGURA 12 — Elementos narrativos

Enredo

Ap6s anos de odisseia liderada pelo comandante William Adama, os sobreviventes humanos das
doze colonias do planeta Kobol encontram a lendaria 13* colonia perdida, a Terra. A tripulagdo
descobre, porém, que os cylons os seguiram para descobrir a localizacdo deste reduto de
humanidade no universo. Apos constatarem o nivel civilizacional, cientifico e tecnoldgico inferior
dos terraqueos, equipes da nave Galactica sdo enviadas para tentar estimular o desenvolvimento do

planeta, para que possam receber os remanescentes com seguranga.

Tempo

Fim do século XX, com uma viagem no tempo que conduz parte da tripulagdo ao final da Segunda

Guerra Mundial, na qual atuam junto aos aliados.

Espaco

A trama se passa majoritariamente no planeta Terra, onde os coloniais Troy e Dillon, auxiliados
pela jornalista terrdquea Jamie Hamilton, enfrentam diversas aventuras. Além da Galactica, naves
e cagas (vipers) cruzam o espaco em meio a batalhas. O ultimo episddio se passa em um planeta

indspito.

Narracao

A apresentacao da ac¢do € complementada pelo personagem William Adama, que narra os fatos ao

gravar em um aparelho de voz seus relatorios como comandante da Galactica.

Discurso

Discurso direto da fala das personagens, entrecortado pelo discurso indireto do narrador

personagem.
Personagem Descricio e funciao narrativa
Boomer Oficial executivo da Galactica.

Fonte:
https://en.battlestarwikiclone.org/wiki/Boomer (1980
)
Acesso: 22/Jul./2019

Troy Capitdo dos pilotos de caca da Galactica -

versdo adulta do personagem Boxey, da série



https://en.battlestarwikiclone.org/wiki/Boomer_(1980)
https://en.battlestarwikiclone.org/wiki/Boomer_(1980)
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Fonte:
http://www.kentmccord.com/archives/galactica.htm
Acesso: 22/Jul./2019

original.

Dillon

Fonte:
https://sharetv.com/shows/galactica 1980/cast/It dill

on
Acesso: 15/Jul./2019

Tenente e piloto de caga da Galactica.

Jamie Hamilton

Fonte:
https://sharetv.com/shows/galactica 1980/cast/jamie

hamilton
Acesso: 15/Jul./2019

Jornalista que auxilia Troy e Dillon em suas

aventuras no planeta Terra.

Cylons Centurides

Fonte:
https://br.pinterest.com/pin/383861568236419544/
Acesso: 22/Jul./2019

Robds humanoides.

Cylons Androides

Fonte:
http://www.olharimparcial.com/1980/01/galactica-

Dois robds com aparéncia organica, mas
interior inorganico, criados pelos cylons. Sua
um deles

nave cai na Terra e apenas

(Andromus) sobrevive.



http://www.kentmccord.com/archives/galactica.htm
https://sharetv.com/shows/galactica_1980/cast/lt_dillon
https://sharetv.com/shows/galactica_1980/cast/lt_dillon
https://sharetv.com/shows/galactica_1980/cast/jamie_hamilton
https://sharetv.com/shows/galactica_1980/cast/jamie_hamilton
https://br.pinterest.com/pin/383861568236419544/
http://www.olharimparcial.com/1980/01/galactica-1980-2-temporada-ou.html
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1980-2-temporada-ou.html

Acesso: 15/Jul./2019

Doutor Zee

Fonte:
http://www.olharimparcial.com/1980/01/galactica-
1980-2-temporada-ou.html

Acesso: 15/Jul./2019

Cientista prodigio e brago direito de Adama.
No ultimo episédio ¢ revelado como filho de
Starbuck, da

representante de uma dimensao nao esclarecida

série original e Angela,

na trama - foi interpretado por dois atores.

Fonte: http://awakeanddreaming.org/the-return-of-
starbuck/
Acesso: 15/Jul./2019

Centurido encontrado e consertado por
Starbuck no planeta onde sua nave cai. O
piloto ensina-lhe sobre o comportamento
humano, até o retorno dos cylons, quando o
robd mata seus semelhantes e ¢ morto para

defender Starbuck.

Angela

Fonte:
http://galaxybeingsmavericlions.blogspot.com/2015/0

1/galactica-inspired-source.html
Acesso: 15/Jul./2019

Mulher gravida encontrada por Cy no planeta
indspito. Ela orienta Starbuck a construir uma
nave a partir dos restos de seu viper e da nave
cylon, para ela e seu filho, que ela afirma agora
ser a crianga espiritual dela e do piloto. Angela
e o bebé sdo assim enviados para a Galactica.
Durante o trajeto, ela retorna para sua
dimensdo, enquanto o filho é recebido pelos

coloniais.

Fonte: Elaborado pela autora.

Na continuacdo Galactica, apos encontrar a Terra, os remanescentes humanos

precisam driblar os cylons para ndo revelar a localizagdo da 13* colonia perdida. As batalhas

contra os adversarios conservam a saga no regime diurno de imagens antitéticas. O reflexo

dominante se mantém como postural, que ndo com a espada, mas com seus derivados manuais

(no caso, a gama de equipamentos criados por doutor Zee) investe contra o oponente. O

esquema verbal permanece, consequentemente, o de “distinguir”.

Nos episodios finais, a partir do surgimento de dois androides e também por meio

da relacdo entre Starbuck e Cy, abre-se caminho para o regime noturno de imagens

antifrasicas. Consciente da inevitabilidade do fim, o regime noturno nao tenta lutar contra o


http://www.olharimparcial.com/1980/01/galactica-1980-2-temporada-ou.html
http://www.olharimparcial.com/1980/01/galactica-1980-2-temporada-ou.html
http://www.olharimparcial.com/1980/01/galactica-1980-2-temporada-ou.html
http://awakeanddreaming.org/the-return-of-starbuck/
http://awakeanddreaming.org/the-return-of-starbuck/
http://galaxybeingsmavericlions.blogspot.com/2015/01/galactica-inspired-source.html
http://galaxybeingsmavericlions.blogspot.com/2015/01/galactica-inspired-source.html

tempo, mas fazer bom uso deste.
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Desenha-se, assim, uma outra atitude imaginativa, constistindo em captar as
forgas vitais do devir, em exorcizar os idolos mortiferos de Cronos, em
transmuta-los em talismas benéficos e, por fim, em incorporar na inelutavel
mobilidade do tempo as seguras figuras de constantes, de ciclos que no
proprio seio do devir parecem cumprir um designio eterno. O antidoto do
tempo ja ndo sera procurado no sobre-humano da transcendéncia e da pureza
das esséncias, mas na segura e quente intimidade da substincia ou nas
constantes ritmicas (DURAND, 1997, p. 193-194).

Hé que se atentar para o fato de que, “[...] os simbolos noturnos ndo chegam

constitucionalmente a libertar-se das expressdes diurnas” (DURAND, 1997, p. 268). Com os

androides, os principios de analogia e similitude estdo em plena atividade (DURAND, 1988).

Prolonga-se o esquema de agdo “confundir”, organizado sobre as estruturas misticas do

regime noturno. As fronteiras entre humanos e roboés comegam a expor suas opacidades. Nao

mais a distin¢do facil entre humanos e humanoides, mas a dificil categoriza¢dao daquele feito a

imagem e semelhan¢a humanas. Ja a relagdo entre Starbuck e Cy encaminha uma tentativa de

conciliagdo. Faz-se presente o esquema “reunir”, que principia um novo ciclo e se organiza

sobre estruturas sintéticas, ensejando a dialética dos antagonistas.

FIGURA 13 — Quadro de dimensdes do produto midiatico

Dimensao contextual

Dimensao formal

Dimensao tematica

Pos-segunda Guerra Mundial;
Guerra Fria;
Contracultura;

Ufologia.

TV aberta;

Arcos temporais curtos;
Forma predominantemente
episodica;

Aventura e Humor;

Tema “robd” secundario.

Humanoides;
Androides;
Inorgénicos;
Senciéncia;
Aprendizagem;
Emocodes;

Abertura a questdo da

consciéncia.

Fonte: Elaborado pela autora.

A) Dimensao contextual

Segundo Morin (2014), todo sistema de ficcdo € um produto historico e social

determinado. Assim, hd que se considerar as textualidades em sua triplice realidade:
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antropologica, historica e social. Em termos contextuais, a série que da continuidade a
Battlestar Galactica aciona temas que lhe foram contemporaneos: a Guerra Fria, as corridas
espacial e armamentista, os movimentos de contracultura, como o pacifismo, especulagdes
sobre Ufologia e a Segunda Guerra Mundial como causa do cenario vivido.

Assim como diversas producdes do periodo, o seriado reflete o clima de
instabilidade do conflito entre Estados Unidos (EUA) e Unido Soviética (URSS), quando
ainda que a guerra nuclear ndo tenha ocorrido de fato, sua possibilidade foi vivida diariamente
durante quase 50 anos. Neste ponto, percebe-se Galactica na esteira de obras que concorrem
“para a definicdo de um imaginario tecnocientifico relativamente unificado” (MARTINS,
2008, p. 28).

Ao realizar o primeiro contato com a Terra, as equipes de Galactica se dividem:
enquanto um grupo pousa nos EUA, o outro aterrissa na URSS. Ao violar o espaco aéreo
estadunidense, os representantes da frota colonial sdo detectados e interpretados como hostis,
0 que na narrativa autoriza que sejam abatidos**. Em uma cena que reforca o carater politico
da Ficcdo Cientifica da saga, Adama explica a Troy que a Terra ndo possui um governo
centralizado, mas diversos comandos, sendo alguns autoritarios, enquanto outros desfrutam de
liberdade.

De acordo com Martins (2008), a maioria das produgdes de FC sdo
estadunidenses, com narrativas estruturadas a partir de categorias oferecidas pela lingua
inglesa e discursos que reafirmam o ideario nacionalista norte-americano “[...] em que aos
outros sdo atribuidos os papéis de invaders, invasores, encarnagdes de toda malignidade,
monstruosidades alienigenas” (MARTINS, 2008, p. 18, grifos da autora). Em um recurso
comum a fic¢do de projetar no desconhecido os medos universais e/ou contemporaneos, Troy
e Dillon despertam nos habitantes da Terra a suspeita de que possam ser extraterrestres,
inserindo na trama tropos ligados a Ufologia.

H4 numerosas referéncias as corridas espacial e armamentista, como quando as
autoridades estadunidenses cogitam se os invasores poderiam ser russos, mas descartam a
hipotese, argumentando que os soviéticos ndo teriam equipamentos tdo rapidos. Entre as
situacdes e didlogos nos quais a supremacia americana ¢ elevada, um policial afirma que a
civilizagdo que colocou o homem na lua ndo conhece o impossivel. Ainda no que se refere a

um mundo dividido entre paises capitalistas e socialistas, Troy e Dillon embarcam em um

32 Como ocorreu de modo contrario em 1960 com o avido estadunidense U-2, que fotografava o territorio
soviético quando foi abatido. O acontecimento € citado por Ronald D. Moore, produtor executivo da
refilmagem de Battlestar Galactica, no podcast “Hero”, como inspira¢do para o episddio sete da terceira
temporada.
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avido no qual dois sequestradores tentam render a tripulacdo e levar o voo para Cuba. O
intento s6 ndo ¢ alcancado devido a intervencao da dupla.

A contracultura, sobretudo, no que se refere ao pacifismo ¢ mobilizada quando
Troy e Dillon se veem envolvidos em uma manifestacao de jovens contra o desenvolvimento
de uma bomba atdmica, “[...] os futuros projetados, em sua maioria, apresentam suas feigoes
tecnoldgicas, embora, quase sempre, em contextos que se prestam a adverténcias quanto aos
riscos da racionalizacdo extrema da existéncia humana em coletividade” (MARTINS, 2008, p.
25, grifos da autora).

Todas estas sdo questdes que permeavam o imagindrio da época e que as
produgdes midiaticas souberam captar, cada qual a sua maneira, possibilitando que as
metaforas ficcionais sejam consideradas testemunhos dos contextos sociais e historicos nos
quais foram produzidas (MARTINS, 2008). Segundo a autora, na industria cinematografica

americana ¢ especialmente evidente que:

[...] mais do que produzir uma mercadoria cultural e de entretenimento,
cumpre o papel de produzir uma imagem da nag@o, ndo apenas para cidadaos
norte-americanos, mas principalmente para ser consumida por cidaddos de
outras nagdes, no mundo inteiro (MARTINS, 2008, p. 17).

Para a autora, o periodo ilustrado na ficcdo ¢ produto de uma sociedade que
produz uma imagem do mundo e uma imagem de si no mundo, “Assim, o verdadeiro filme de
guerra ndo ¢ o que mostra cenas de guerra ou de batalhas, mas o que, configurando o
espetaculo, submete a percep¢do do espectador, convencendo-o dos argumentos, assim
justificados, da guerra” (MARTINS, 2008, p. 21).

Em relacdo a ciéncia, predomina uma visdo ingénua desta, quando doutor Zee
planeja iniciar a aproximagdo dos coloniais na Terra pela comunidade cientifica, pois a

considera autbnoma em relagdo as outras esferas, como a politica.

B) Dimensao Formal

Galactica mantém da série original somente os personagens Adama, Boomer e
Starbuck - que aparece apenas no ultimo episodio. Boxey, agora adulto ¢ identificado como
Troy. Em relagdo a forma narrativa, ainda prevalece o arco temporal curto e a dinamica
episoddica, com uma trama mais geral sendo desenvolvida e sob a qual as aventuras

relativamente autonomas se desenvolvem a cada episddio. O plano de fundo da histéria



134

continua sendo o conflito entre humanos e robos, mas o nucleo recebe ainda menos atengao
nesta série que na anterior. Paralelamente, desenvolvem-se as aventuras de Troy e Dillon,
tendo como aliada na Terra a jornalista Jammie Hamilton.

A série aposta no tom aventureiro € no humor. O efeito de leveza vem,
principalmente, do estranhamento relativo a leitura que a frota faz da ciéncia e tecnologia dos
terraqueos e vice-versa — como na dificuldade de Troy e Dillon em lidar com uma cabine
telefonica que ndo compreende solicitagdes verbais de chamada e dos habitantes da Terra
espantados com as motos voadoras dos recém-chegados. A tecnologia dos coloniais
aproxima-se do fantasioso, com naves que podem ser deixadas por certo periodo de tempo na
Terra gracas ao recurso de invisibilidade, didaticamente explicado por doutor Zee. A propria
dupla pode se passar por invisivel quando necessario e estender o efeito a Jammie.

As incongruéncias narrativas sdo varias. Além de questdes ndo explicadas, outras
permanecem em aberto, como se fosse esperada uma nova temporada para esclarecé-las. O
ultimo episddio finaliza a série com um corte radical com a narrativa de entdo. Desenvolvido
quase todo em flashback, apresenta o personagem Starbuck da série original, ao ter sua nave
avariada em uma missdo. O piloto aterrissa em um planeta indspito e isolado, onde passa a
viver com as provisdes que lhe restam. Apos encontrar uma nave com cylons destruidos,
Starbuck consegue restaurar um dos robds, com quem traca uma convivéncia amigavel. Neste
planeta, o centurido encontra uma mulher gravida: Angela. A personagem permanece como
uma incognita, sem que sejam esclarecidas sua natureza, origem e como chegou ali. Ela
sugere que Starbuck reconstrua sua nave, reformando-a com pecas da nave cylon — algo que,
ainda que abandonado no planeta, o piloto ainda ndo havia cogitado. Apds o nascimento do
bebé, que Angela diz ser agora a crianga espiritual dela e do piloto, ela o previne a respeito do
juizo final que sobrevird, mas o episodio termina com o telespectador sabendo tanto sobre o
julgamento quanto o proprio Starbuck. O personagem, confuso, leva Angela e a crianca até a
nave. Quando ele programa a viagem em piloto automadtico, ela o agradece por ele ndo
embarcar para economizar combustivel e assim garantir que a nave chegue a Galactica —
como Starbuck ndo havia mencionado que ndo embarcaria, ele a questiona sobre isso e
permanece sem resposta com a partida imediata. A paternidade de doutor Zee ¢ esclarecida,
mas a natureza de sua mae permanece um mistério.

Se as incoeréncias foram de fato descuidos narrativos ou deixas para uma proxima
temporada, ndo fica claro. O fato ¢ que, ap6és acompanhar dez episddios de uma histdria na
qual o objetivo era o estabelecimento de uma colonia de remanescentes humanos na Terra, o

publico termina a série sem poder constituir um fechamento seguro para a trama e
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acumulando interrogacdes com o retorno do personagem do seriado anterior. A ligacdo entre
as duas séries ¢ realizada, mas de modo fragil. J4 os robos configuram-se como simples

subterfugio para narrar histérias de aventura que t€m como cenario o espago.

C) Dimensao Tematica

A despeito de, dentro da saga, esta ser a série que menos espaco confere ao tema
“rob6”, o seriado al¢a ao menos um degrau na representagdo cylon. Dois androides sao
apresentados em uma nave que cai na Terra. Os androides compartilham com os humanos a
aparéncia organica e a mortalidade, mas diferenciam-se no interior, ainda composto por pecas
e fios.

O desenvolvimento da trama dos robos beira o burlesco, quando um centurido
sofre a interferéncia de um aparelho microondas e o androide destr6i o forno com uma chama
que sai de suas maos. O unico episoddio substancial no que tange a tematica € o ultimo. Nele,
ao consertar o cylon, Starbuck descobre que ele ¢ capaz de aprender. O piloto apelida-o de Cy
e ensina-lhe habilidades humanas, como jogar cartas.

A partir de Cy sdo relacionadas aos robo0s caracteristicas como aprendizagem e
emocdes. Apesar de, o centurido demonstrar que nao ha individuagdo e subjetivagdo entre os
cylons, explicando que eles sdo criados iguais para trabalharem em equipe, a narrativa €
conduzida no sentido de afirmar que Cy desenvolve afeto por seu outrora inimigo,
defendendo-o até a morte.

No que se refere ao androide Andromus, o personagem apresentam uma
concep¢do de consciéncia em seu sentido mais metaforico e insignificante — como a
consciéncia discutida por Dennett (2006) e Searle (1998) a partir de um experimento mental
para diferenciar humanos e zumbis conscientes, que hipoteticamente, se comportassem como
humanos.

Estendendo a reflexdo sobre zumbis aos robds ficcionais, enquanto para Searle
(1998, p. 127) “Zumbis t€ém apenas um comportamento externo que se assemelha ao de
pessoas que tém sentimentos e, para as quais as coisas, com certeza, literalmente importam”,
para Dennett (2006), o sofrimento de um zumbi € questdo de se adotar ou ndo uma atitude
intencional. Assim, quando Andromus sai da nave destruida e esboga a presenca de dor, ndo
ha entraves para aceitar sua dor, ainda que ele prescinda de biologia. De acordo com Heil
(1998, p. 27), “A pratica de atribuir crencgas, desejos e intengdes € para Dennett, uma questao

de assumir uma atitude particular: a <<atitude intencional>>". Para Dennett (2006), se nao €
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possivel observar diretamente dentro da mente das pessoas, ha que se acreditar no que elas
dizem. Logo, se um robo se diz consciente, o ponto de vista do observador pode adotar uma
atitude intencional para atribuir consciéncia a ele. Nao ha, portanto, intencionalidade de fato,
mas uma atitude intencional - o ato da psicologia popular de discutir a vida mental dos outros
(VALE, 2019) e atribuir consciéncia a outrem, do mesmo modo como atribui a si. De acordo
com a perspectiva de Dennett (2006), pensar em um androide senciente envolveria simular as
causas e efeitos internos e externos da dor e o quale para aquela dor, mas ainda assim, poderia
se argumentar que nao ha nada acontecendo em um robd quando ele externaliza
comportamentos de dor.

Searle (2006, p. 116) divide a intencionalidade em intencionalidade intrinseca,
que designa a coisa real, conforme exemplifica: “Estou com sede agora, realmente com sede,
porque ndo tive nada para beber o dia todo” e intencionalidade “como se”, que designa a
aparéncia da coisa, funcionando metaforicamente, como se tivesse intencionalidade, segundo
exemplo: “meu gramado estd com sede, realmente com sede, porque ndo foi regado durante

uma semana’’.

O cérebro €, de fato, uma maquina, uma maquina organica; € seus processos,
como as descargas neuronais, sdo processos organicos mecanicos. Mas a
computacdo ndo ¢ um processo automatizado como as descargas neuronais
ou a combustdo interna. Pelo contrario, a computacdo é um processo
matematico abstrato que existe apenas em relacdo a observadores e
intérpretes conscientes (SEARLE, 1998, p. 44).

Assim, Andromus opera sobre a intencionalidade como se. Se a discussdo da
consciéncia ainda ndo ¢ colocada na série, a0 menos um caminho para ela ¢ aberto pela alusao

a organicidade, aprendizagem e emogdes.

Sintese

Galactica 1980 transforma a série Battlestar Galactica em uma saga ao lhe
conferir continuidade. A continua¢do foi uma produgdo bastante diversa da original, tanto
que, frequentemente nem mesmo ¢ citada entre o publico de Battlestar Galactica. Além da
auséncia da maior parte das personagens da versdo anterior, que poderia ser apontada como
uma dificuldade de identificagdo da audi€éncia com a historia, a trama altera-se

fundamentalmente com o encontro do planeta Terra. As batalhas espaciais e o nucleo dos
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robos perdem espaco nesta nova configura¢do do enredo. Esta ¢ a unica série da saga que nao
se vale da religiosidade e misticismo.

O tema dos robds ndo ¢ figurado da mesma forma na saga como um todo. Cada
série apresenta um mundo que resulta da dialética entre o que se imagina a respeito dos robds
e as logicas de entretenimento da época. Em uma comparagdo entre a série original e a
continua¢do no que se refere a esta dupla dimensao - imagindria e criativa — a interagdo entre
estes polos durante o tempo de vida do programa demonstra a permanéncia do imaginario do
Outro ao humano como um ser tecnoldgico e de origem animalesca. A nova versao,
entretanto, insere uma novidade no que tange a figuragdo de seres artificiais. Em Galactica, os
dois androides introduzem uma ideia de evolugdo, ainda que esta ndo seja problematizada na
narrativa. Os cylons aparecem como robds capazes de criar outros seres artificiais, inspirados
nos humanos e que compartilham com eles a condi¢do fragil e finita. Esta premissa sera o
mote central desenvolvido na refilmagem.

A questdo da consciéncia maquinica ainda ndo ¢ nomeada na histéria, mas uma
abertura para o tema ¢ acenada com a figuracdo do robd Cy, passivel ndo apenas de
aprendizagem, mas também de sentimentos e emog¢des. Os dois androides apresentados,
paradoxalmente, ndo parecem distinguir-se da concepgao de identidade coletiva e impessoal
dos centurides. Os robos mantém a estereotipia do humanoide de metal, mas os androides
colocam em cena o mito do duplo, que suaviza os dualismos estruturados entre humanos e
ndo-humanos pela série anterior e destaca a tendéncia a antropomorfizacdo e ao
antropocentrismo. Tem-se uma humaniza¢ao do Golem.

Nesta nova versdao da série, o proprio motivo que faz a narrativa arrancar ¢
deslocado do tema dos robos para focar na descoberta dos coloniais do planeta Terra, a 13*
colonia perdida, que alimentara a mitologia da odisseia humana pelo cosmos apds anos de
fuga e perseguicdo. Esta desarticulacdo das historias de robos cede espago as aventuras
permeadas por humor e fantasia. A trama se vale destes recursos até mesmo para explorar
temas politicos, como o icOnico telefone vermelho que alimentou historias a respeito de uma
linha direta entre os governos estadunidense e russo para anunciar o ataque nuclear na Guerra
Fria.

Os padrdes arquetipicos decorrentes da aproximacgao entre humanos e robos — seja
pela similaridade dos androides ou pela amizade entre Cy e Starbuck - concorrem para tornar
fluidas as dicotomias estruturadas pela série original. As metaforas recorrentes estdo muito
mais relacionadas a fatores politicos e contextuais, como a Ufologia e a Guerra Fria e suas

problemadticas derivadas. Se a primeira versdo demarca uma divisdo radical entre humanos e
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robos, a continuag¢do evidencia que o inimigo pode ndo ser tdo radicalmente diferente. A
estratégia narrativa coloca em evidéncia ainda o mal que pode ser ocasionado pelo proprio ser
humano. Enquanto o seriado de 1978 mostra os perigos de uma natureza instintiva e
descontrolada, o de 1980 detém-se sobre o perigo de descontrole sobre a tecnologia.

O recurso insere Galactica em uma tradicdo de obras que, assim como sua
antecessora, refletiram a atmosfera de instabilidade politica da época, possibilitando que essas
visdes fossem extrapoladas para outras realidades. Se na producao de 1978 a personificagdo
do mal (Conde Iblis) ¢ inicialmente confundida com um androide, em 1980 os coloniais sao
identificados, primeiramente a extraterrestre e depois a inimigos politicos - em uma metéafora
direta do que se entende como perigo no periodo.

O status de hegemonia conferido aos Estados Unidos pela narrativa compde os
dialogos, cendrios e situagdes em cena. Estes elementos sdo revestidos com uma roupagem
idealista, que aloca os coloniais como defensores de uma ordem mundial superior que
autoriza sua intervencdo em conflitos que ndo necessariamente os envolvem. Todas estas
coordenadas j& aparecem dispostas na série original e sdo aqui reforcadas.

O mapa conceitual a seguir cartografa as novas informagdes sobre os cylons
centurides e as informagdes sobre os androides, visto que, o conhecimento adquirido sobre os
centurides da série anterior se mantém como ponto de partida, por meio do qual, novos dados

sdo incrementados, bem como a forma de vida androide é desenvolvida.
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FIGURA 14 — Mapa conceitual do tema “robd” na narrativa

Mito do Paraiso Reencontrado

[ Estruturas Sintéticas/Dramadticas - Sintese que preserva as diferencas ]
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Fonte: Elaborado pela autora.
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4.3 Analise 3 — Battlestar Galactica (2004 — 2009) Primeira temporada: Pode
um robo6 sentir dor?

FIGURA 15 — Elementos narrativos

Enredo

Apods a primeira guerra cylon, na qual os robds criados por humanos se rebelaram contra seus
criadores ¢ selado um cessar fogo. Quarenta anos depois, os cylons violam o armisticio, atacando as
colonias e reduzindo a humanidade a menos de 50 mil pessoas. Os sobreviventes compdem a frota da
espaconave militar Galactica junto a naves civis que, lideradas pelo comandante William Adama,
buscam um planeta habitavel no universo, enquanto lutam contra os cylons. Guiam a odisseia humana,
as lendas a respeito do planeta Kobol, habitado pelos humanos antes de condigdes naturais os

obrigarem a se dividir em 12 colonias e a busca pela Terra, a 13* colonia perdida.

Tempo

Passado — ha cerca de 150 mil anos.

Espaco

A trama inicia-se com o ataque a Caprica, onde o tenente Karl “Helo” Agathon sobrevivera por quase
dois meses na colonia ocupada pelos cylons, até ser resgatado. Grande parte das agdes se passa na
nave Galactica e naves menores que compdem a frota, além de cagas coloniais (vipers e raptors),
naves e base cylon. Nesta e em outras temporadas, a acdo ocorre em planetas encontrado pelos

coloniais, como Kobol, Nova Caprica, a 13" colonia perdida e a Terra atual.

Narracao
Apresentacao direta da acdo.
Discurso
Discurso direto das personagens.
Personagem Descricio e funciao narrativa
William Adama Capitdo comandante da Galactica.

Fonte: http://www.fanpop.com/clubs/battlestar-
galactica/images/37183075/title/admiral-adama-photo
Acesso: 15/Ago./2019

Laura Roslin Presidenta das doze colonias.



http://www.fanpop.com/clubs/battlestar-galactica/images/37183075/title/admiral-adama-photo
http://www.fanpop.com/clubs/battlestar-galactica/images/37183075/title/admiral-adama-photo
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Fonte: https://pauseliveaction.wordpress.com/2011/01/06/kick-ass-
women-president-laura-roslin/
Acesso: 15/Ago./2019

Gaius Baltar

Fonte: https://en.wikipedia.org/wiki/Gaius_Baltar
Acesso: 15/Ago./2019

Cientista que involuntariamente

possibilitou o ataque as colonias.

Lee “Apollo” Adama

Fonte: https://www.writeups.org/lee-apollo-adama-battlestar-galactica-

jamie-bamber/
Acesso: 15/Ago./2019

Capitdo comandante do grupo

aéreo e piloto da Galactica.

Kara “Starbuck” Thrace

<

Fonte: https://www.beliefnet.com/entertainment/2008/09/10-greatest-
spiritual-characters-in-science-fiction.aspx?p=9
Acesso: 15/Ago./2019

Tenente e piloto da Galactica.

Karl “Helo” Agathon

Fonte: https://en.battlestarwikiclone.org/wiki/Karl Agathon
Acesso: 15/Ago./2019

Tenente e piloto da Galactica.
Sobrevive na Caprica ocupada,
onde engravida sua colega Sharon
“Boomer” Valerii, sem saber de

sua natureza cylon.

Tom Zarek
G

Visto por alguns como terrorista e
por outros como contestador da
exploragio de sua coldnia
(Saggitaron) por outras durante

séculos.
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Fonte:
https://www.smobserved.com/story/2017/02/12/entertainment/battlestar-

galacticas-captain-apollotom-zarek-dies-at-71-in-santa-clarita/2591.html
Acesso: 27/Ago./2019

Cylons Centurides

Fonte: https://galactica.fandom.com/wiki/Cylons
Acesso: 15/Ago./2019

Rob6s humanoides criados por
humanos e que se rebelam contra

seus criadores.

Numero Seis

=y

k ]
Fonte: https://en.wikipedia.org/wiki/Number Six (Battlestar Galactica)
Acesso: 15/Ago./2019

Cylon ginoide fruto da evolugdo

dos proprios robos. Por seu
envolvimento com o cientista
Gaius Baltar, conduz o ataque as
coldnias e passa a viver como
uma espécie de alucinacdao do
cientista, j4 que na maior parte do
tempo, so ele ¢ capaz de ver e

conversar com ela.

Numero Seis (copia)

Fonte: https://br.pinterest.com/pin/135600638750275219/
Acesso: 15/Ago./2019

Coordena a ocupagdo cylon em

Caprica apos o ataque.

Shelly Godfrey

Fonte: https://thecoverpage.pushpullfork.com/uncanny-number-six-the-
music-of-battlestar-galactica-70ad1cb1c49¢
Acesso: 15/Ago./2019

Uma das copias de Numero Seis
que, diante do ceticismo de Gaius
Baltar, revela a traicdo do
cientista a partir de provas falsas,
para convencé-lo a curvar-se a

sua crenga monoteista.

Numero Oito

Cylon ginoide agente adormecida,

sendo sua natureza oculta pela
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identidade  Sharon  “Boomer”
Valerii, tenente e piloto da

Galactica — para efeito de

desambiguacdo, sera citada como

Fonte: https://tvdatabase.fandom.com/wiki/Cylon Number Eight
Acesso: 15/Ago./2019

Boomer.

Numero Oito (copia) Passa quase dois meses na
Caprica ocupada fingindo ajudar
seu colega Karl “Helo” Agathon a

sobreviver, porém, ndao consegue

executar o plano de mata-lo, pois

Fonte: https://www.pinterest.ca/pin/323344448224422570/ se apaixona por ele e engravida
Acesso: 15/Ago./2019
do que sera o primeiro hibrido

humano/cylon - para efeito de
desambiguacao, sera citada como

Sharon.

Leoben Conoy Cylon androide interrogado na

Galactica.

Fonte: https://www.denofgeek.com/us/tv/battlestar-
galactica/9367/battlestar-galactica-season-1-episode-8-review-flesh-
and-bone

Acesso: 15/Ago./2019

Fonte: Elaborado pela autora.

Battlestar Galactica principia pelo regime diurno de imagens, ao iniciar com a
queda da humanidade. Na frota, encontram-se o cientista Gaius Baltar e a ginoide Numero
Seis, que haviam passado os ultimos anos envolvidos, sem que ele desconfiasse da natureza
cylon da namorada. Nesse periodo, ela teria ajudado-o a entender o sistema de defesa contra
os cylons em Caprica. Assim, involuntariamente, Gaius forneceu as condi¢cdes que
possibilitaram o ataque. A dupla da corpo a tensdo entre ciéncia/tecnologia e
religiosidade/misticismo, ja que o fervor religioso de Numero Seis contrapde-se ao ceticismo
de Gaius.

Numero Seis € apresentada pelo arquétipo da femme fatale, como uma mulher
branca, loira, olhos claros, alta, magra e trajando roupas coloridas que deixam o corpo a

mostra, contrastando com todas as outras personagens femininas, com vestuarios fechados e
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cores frias. Simboliza “[...] a feminilidade inquietante que ¢ preciso evitar ou exorcizar por
todos os meios” (DURAND, 1997, p. 109). As diversas copias de Numero Seis apresentadas
ao longo das temporadas exibirdo caracteristicas estéticas e personalidades diferentes,
conforme a narrativa e a fun¢do da personagem na histdria transformam-se.

Tem-se a queda da humanidade precipitada por uma mulher que ludibria um
cientista traido por seus impulsos sexuais. Sendo esta mulher uma robo, fruto do
desenvolvimento tecnocientifico humano, a humanidade cai por sua propria vontade de
poténcia - em uma mensagem direcionada ndo apenas ao potencial perigoso da tecnociéncia,
mas também ao insidioso feminino, “[...] em torno da morte e da queda do destino temporal
formou-se pouco a pouco uma constelacdo feminina e em seguida sexual e erotica”
(DURAND, 1997, p. 195).

De acordo com o autor, o arquétipo da queda se precipita sobre o matiz moral da
culpa. Ainda segundo ele, os esquemas de imagens que reservam grande espago para a queda
estdo sempre a caminho da eufemizac¢do. A queda simbolizada pela carne ¢ uma modifica¢ao

da queda original, uma banaliza¢ao:

A carne, esse animal que vive em nds, conduz sempre a meditagdo do tempo.
E, quando a morte e o tempo forem recusados ou combatidos em nome de
um desejo polémico de eternidade, a carne sob todas as suas formas,
especialmente a carne menstrual que a feminilidade é, sera temida e
reprovada como aliada secreta da temporalidade e da morte (DURAND,
1997, p. 121).

Os simbolos catamorficos — imagens dinamicas da queda — ativam o tema do
tempo nefasto, moralizado sob a forma de punicdo, pois nas escrituras a morte ¢ resultado
direto da queda. O imaginario veiculado remonta a feminizagdo do pecado original e alimenta
igualmente o mito de Pandora — na mitologia greco-romana, a primeira mulher criada pelo
deus Hefesto. Tomada como esposa pelo titd Epimeteu, que possuia uma caixa com todos os
males do mundo, Pandora abre a caixa e liberta o mal. Tem-se em cena “[...] o problema mais
anddino do conhecimento do bem e do mal, que, pouco a pouco, se sexualizou
grosseiramente” (DURAND, 1997, p. 115). Reconta-se queda de Adao, visto como instigado

por Eva a comer o fruto da arvore do conhecimento:

a segunda arvore do jardim do Eden, de que o consumo do fruto determinara
a queda, ndo ¢ a do conhecimento, como pretendem li¢des recentes, mas a da
morte. A rivalidade entre a serpente, animal lunar, ¢ o Homem, parece
reduzir-se em numerosas lendas a rivalidade de um elemento imortal, capaz
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de arranjar pele nova, ¢ do homem decaido da sua imortalidade primordial
(DURAND, 1997, p. 114).

Na refilmagem, a queda ¢ deflagrada por uma mulher, relacionada na tradigdo
biblica a serpente, condenada a passar a eternidade rastejando por ter incitado Eva ao pecado,
enquanto na série original, a queda ¢ precipitada por seres criados por répteis, animais
igualmente rasteiros. O isomorfismo entre estes simbolos aloca os animais rastejantes como
veiculos da morte € no remake, também de uma pressuposta perfidia feminina. Conforme os
episodios aprofundam o tom moralizante da refilmagem, o motivo da queda vai se tornando
nitido ndo apenas pela vontade de saber/poder humana, mas também por sua corrup¢ao moral,
merecedora da queda e necessitada da salvagao.

A representacao feminina foi historicamente articulada em simplificagdes
dualistas. Binarismos como Maria/Eva, santa/bruxa, dama/prostituta tentam cristalizar
posicdes reducionistas da realidade. A personagem Numero Seis ¢ marcada por essa dupla
valéncia: encarna a queda ao possibilitar o ataque, mas seu discurso religioso também a
capacita a um papel na salvacdo da humanidade, sobretudo, por meio de sua orientagdao as
acoes de Gaius.

A personagem transita por lugares envoltos em misticismo, que evidenciam sua
familiaridade com um lado oculto da existéncia — como a casa de Opera, abrigo da reproducao
entre uma cylon e um humano. O hibrido concebido nessa relacdo € justificado por Numero
Seis como possivel apenas pelo fato de existir amor entre os pais, conferindo valor afetivo a
procriagdo, assim como a criagdo ¢ imputado valor religioso, quando os cylons se definem
como filhos de Deus.

Para Kaveney (2010a), a casa de Opera configura-se como um lugar no qual
apenas aqueles cujo desenvolvimento da trama revelard uma natureza ambigua possuem
acesso. Nela, Numero Seis mostra a Gaius o ber¢o com “a face e as formas do futuro que esta
por vir” (Episodio 13), o que faz com que o cientista se torne “protetor da nova geracdo de
filhos de Deus”. A imagem do bebé hibrido no ber¢o aparece em meio as ruinas e “[...]
relaciona-se com as valorizagdes positivas da morte e remata a inversdo do Regime Diurno
numa verdadeira e multipla antifrase do destino mortal” (DURAND, 1997, p. 240, grifos do
autor). A protecdo a esta crianca marcara a transformagdo de Numero Seis na narrativa. A
mudan¢a da personagem marca também a transi¢do do regime diurno para o noturno, que

orientara a historia dai em diante.
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De acordo com Durand (1997), orbitam em torno das mulheres simbolos que as
alocam como criaturas benéficas e protetoras, mas que também conservam uma faceta de
feminilidade terrivel e libido destruidora. Em Ntumero Seis, ambas as faces sdo desenvolvidas,
dando margem a uma ameagadora dubiedade feminina. Ao fim da temporada, Numero Seis
vai descolando-se do perfil da feminilidade negativa e de sua agressividade e sendo associada
as caracteristicas positivas do feminino. O tom acinzentado, caracteristico da série como um
todo ¢ isomorfo a escuriddo, que constitui o simbolo e a propria substancia do tempo
(DURAND, 1997).

Com o ataque cylon, a professora e secretaria de Educagdo, Laura Roslin ¢ a
ultima em uma longa hierarquia apta a assumir a presidéncia das colonias. No dia do ataque,
Laura ¢ diagnosticada com cancer terminal e buscard, além da medicina tradicional, cuidados
paliativos com o uso de ervas, o que a aproximara do ntcleo de personagens comprometidas
com escritos proféticos, chamados na trama de Escrituras de Pitia. Entre as profecias, estd a
de que a humanidade sera salva por uma lider a beira da morte. Isso faz com que a presidenta
se envolva em uma subtrama para obter uma pista da 13* colonia perdida: uma lenda que
afirma que um artefato em Caprica chamado flecha de Apolo devera ser levado a Kobol para
a abertura do timulo de Atena. Tém-se, de um lado, formas de saber ligadas a tecnociéncia
(por meio de Gaius) e formas de poder (por meio da estrutura militar, encabecada por
Adama), vistos como saberes instituidos e masculinos. De outro lado, tém-se a religiosidade
(por meio de Numero Seis) e o misticismo (por meio de Laura), vistos como saberes
deslegitimados e femininos.

A partir de Gaius, existem transformacdes da visdo ingénua de ciéncia das séries
anteriores, vista agora nao como conhecimento puro, mas como uma pratica situada na
sociedade, concretizada por individuos e influenciada pelo contexto. Entre aproximagdes e
distanciamentos de esteredtipos ligados a ciéncia e seu representante maximo, Gaius encarna
o cientista irreverente a partir de motivos como: o humor, que o constrange em situacoes
sociais, quando interage com a versao de Numero Seis existente somente em sua cabega; o
egoismo, que o faz utilizar os recursos disponiveis para salvar-se; a intelectualidade
distanciada e o sexo como ponto fraco (JOWETT, 2008). Conforme a autora, ele desempenha
os tropos familiares do cientista excéntrico e da ma ciéncia, mas vai além do cliché. Ainda
segundo Jowett (2008), a Gaius ¢ estendida a percepg¢do da ciéncia como distante das
preocupacdes humanas, fazendo com que o personagem seja visto como um intelectual, cujo
conhecimento ¢ apontado pelas autoridades da nave como superior. Encarnando o sabio

irreverente, sua aparéncia ¢ mais comum e menos estilizada que a estereotipia do cientista
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louco. Pela especificidade da trama de se passar dentro de uma nave, ele ndo resgata o
esteredtipo do cientista isolado. Sua vivéncia ¢ comunitdria, mas sua interlocutora mais
frequente existe apenas em sua mente. Afastando-se da concep¢dao de um ser que busca o
saber como ilumina¢do, Gaius ndo esta disposto a sacrificios pela ciéncia. Para ele, ela nao
importa em si, mas somente na medida em que é capaz de salvar sua vida. Assim, apesar de
ser responsavel pela quase extingdo da humanidade, se vale da possibilidade de ser o tnico
capaz de construir um detector de cylons e assim vai sobrevivendo. Quando busca algum
poder capaz de assegurar-lhe a sobrevivéncia € na politica que o encontra, tornando-se vice-
presidente ao fim da temporada. Apesar de esbogar uma indisposi¢ao inicial com o mundo
politico, ele rapidamente entra no jogo. Numero Seis relaciona-se com o personagem como
uma espécie de mentora, a qual ele segue mais para livrar a propria pele que por confianga.

A odisseia dos remanescentes em busca de um novo lar ¢ guiada por William
Adama, que evoca Addo e a humanidade original. Reconta-se assim o mito de Adado e Eva.
Entre rupturas e permanéncias, percebe-se uma cristalizacdo dos sentidos relacionados ao
feminino, mais resistente ao tempo e as transformagdes, que continuam a alimentar Eva e
Pandora, variacdes do mesmo mito, enquanto os significados associados aos homens passam
por flexibilizacdes.

O esquema da ascensdo, por meio das naves (chamadas pelos pilotos de passaros),
contrapde-se a queda, evidenciando o heroismo da elevagdo. De acordo com Durand (1997, p.
145), o voo ¢ vontade de transcendéncia, ascensdo rumo a um espago metafisico e conquista
de uma seguranca olimpica, “[...] os simbolos ascensionais aparecem-nos marcados pela
preocupacao da reconquista de uma poténcia perdida, de um tonus degradado pela queda”. A

transcendéncia anda sempre armada e no espago, as naves se dispdem como armas.

Esquemas e arquétipos de transcendéncia exigem um procedimento
dialético: a intencdo profunda que os guia € a inteng¢ao polémica que os pde
em confronto com seus contrarios. A ascensdo ¢ imaginada contra a queda ¢
a luz contra as trevas (DURAND, 1997, p. 158, grifos do autor).

Tais simbolos conduzem a verticalizacdo e a espada, empunhada pelos seres

humanos contra seus inimigos:

A imaginagdo atrai o tempo ao terreno onde podera vencé-lo com toda a
facilidade. E, enquanto projeta a hipérbole assustadora dos monstros e da
morte, afia em segredo as armas que abaterao o Dragdo (DURAND, 1997, p.
123, grifos do autor).
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Apoés o inicio da temporada marcado pelas polaridades diurnas da queda e o
antagonismo entre humanos e robos, com a descoberta de que agora os cylons se parecem
com os humanos ¢ acionado o esquema verbal “confundir”, proprio do regime noturno, em
uma dindmica que serd alimentada nas temporadas subsequentes até o predominio e
estabilizacdo deste regime. O regime noturno reabilita a figura do duplo (DURAND, 1997).

O mito do eterno retorno € evocado pelo slogan da saga, “Tudo isso ja aconteceu

antes e vai acontecer novamente”.

FIGURA 16 — Quadro de dimensdes do produto midiatico

Contexto Forma Tematica
P6s-onze de setembro; TV a cabo; Androides e Ginoides;
Etica; Arcos temporais longos; Organicos;
Direitos Humanos; Forma predominantemente Estados mentais;
Religiosidade e Misticismo. seriada; Sentimentos e Emogoes;
Transmidialidade - Podcasts; Individuagdo e Subjetividade;

Tema “rob6” no primeiro plano | Reprodugao - Hibrido
e atravessando outros nucleos. humano/robo;
Animismo;
Download memoria e

consciéncia.

Fonte: Elaborado pela autora.

A) Dimensao contextual

A refilmagem € (re)conhecida como uma producdo repleta de intertextualidade
com elementos do pos onze de setembro de 2001 — a série de atentados conduzidos pela
organizac¢do islamica Al-Qaeda contra os Estados Unidos (EUA), que desencadeou politicas
antiterroristas ao redor do mundo na chamada guerra ao terror, culminando na invasdo do
Afeganistdao a fim de derrubar o regime Taliba.

De acordo com Lemieux (2017), hd um escopo politico no imagindrio sobre as
maquinas que a série refilmada propde, delineado pela conjuntura do pds-onze de setembro.
Segundo o autor, o programa foi produzido no contexto de um pais ainda lutando contra os
medos relacionados ao terrorismo. Deste modo, oferece, por meio dos cylons, uma metafora

do Outro, cujas fronteiras vao progressivamente desaparecendo ao longo do tempo. Conforme
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Marshall e Potter (2008), a refilmagem mantém o senso mistico estabelecido pela série
original, acrescentando-lhe ciéncia e engajamento politico em uma nova ordem mundial.

Para Ott (2008), o fato de o motor de arranque da série ser um ataque religioso,
realizado com a ajuda de agentes infiltrados e deste ataque alterar fundamentalmente a vida de
todos ndo ¢ casual — tendo a série levado a questdo as ultimas consequéncias com as pessoas
tendo que abandonar suas vidas para viver dentro de naves. Segundo Kaveney (2010b), o pds-
onze de setembro explorou o que ele chamou de paranoia que a Ficcdo Cientifica tem
cultivado desde o macarthismo nos anos 1950 e uma ideia de estado de exce¢do que presume
licenca a atos hediondos, como a tortura e o estupro. No seriado, o fato do inimigo nao ser
humano, encoraja que a ética seja deixada de lado (KAVENEY, 2010b). Ainda conforme o
autor, de modo analogo, ha nos conflitos geopoliticos atuais, a desumaniza¢do de individuos e
etnias para justificar a violéncia. Assim, at¢ mesmo a violéncia dos cylons evidencia que eles
também sdo, em certa medida, humanos.

Na construgdo deste cenario, constelam motivos ligados ao conflito entre as
ordens democratica e militar. Em um didlogo sobre intervengdes militares, Adama explica a
Laura, “H4 uma razdo para separarmos a policia das forcas armadas. Uma luta contra os
inimigos do Estado. A outra protege as pessoas. Quando os militares se convertem em ambos,
as pessoas tendem a se tornar os inimigos do Estado” (Episddio 2). Quando Laura, porém,
envia Starbuck a Caprica em prol de uma lenda, ele pede a rentincia da presidenta, que ¢ presa
ao se negar a renunciar. Segundo Kaveney (2010b), isso ocorre porque ainda que Adama seja
um lider flexivel e acolhedor aos que escolhe como familia, ele é sempre alguém cujo papel
primordial ¢ o de um homem virtuoso a frente de uma estrutura. Para o autor, o militarismo
nesta série, possui mais centralidade que em outras historias sci-fi televisivas, mas tenta tornar
isso palatavel, apresentando a nave como uma comunidade organica, tal qual uma familia. Em
um ambiente no qual a tensdo vem de todos os lados, inclusive da propria tripulagdo, uma das
tarefas de Adama ¢ regular o medo da frota.

Leaver (2008) identifica na série uma ressonancia politica e cultural imediata do
pos-onze de setembro para a audiéncia contemporanea. Entre elementos que podem ser
apontados nesse sentido, encontra-se a chegada indireta de Laura a presidéncia, que Stoy
(2010) relaciona a contestada elei¢do de George W. Bush contra Al Gore, em 2010 quando
Bush elegeu-se obtendo maioria de votos no colégio eleitoral, mas minoria de votos
populares. Apesar de refletir sobre contextos particulares, a série funciona como uma leitura
universal da crise de valores democraticos em momentos histdricos especificos e também

sempre atuais.
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Interrogatorios baseados em tortura ecoam eventos como a prisdo de Abu Ghraib,
durante a ocupacgdo estadunidense no Iraque e o campo de detengdo da baia de Guantdnamo,
em Cuba, que expds para o mundo as taticas de interrogatério utilizadas pelos EUA (OTT,
2008). Na série, eles sao figurados no interrogatério de um homem que entra na reuniao do
Conselho dos 12 com uma arma, sendo interrogado por Apollo e de modo ainda mais
contundente quando Leoben ¢ interrogado na prisdo por Starbuck.

De acordo com Ott (2008), antes da tortura do cylon, o publico ¢ lembrado do
quao humano ele ¢é. Na dimensao bioldgica, o personagem sua e sente fome, enquanto na
cultural, ele reza. Durante os golpes, Leoben sangra e ap6s os afogamentos, tosse. A série
trabalha nos detalhes para garantir as associagdes (OTT, 2008). Segundo o autor, os tragos
humanos de Leoben sdo justapostos a linguagem desumanizadora de Starbuck. H4 uma tensao
entre humaniza¢do/desumaniza¢do de humanos e cylons, em negociacdes e disputas de
sentidos nas quais humanos e robos trocam de papéis a todo o momento.

Ott (2008) atenta para o erro de interpretar a série literalmente, pois para ele, a
questdo ndo € o que os cylons sdo, mas como sdo representados: os robds ndo significam
apenas tecnologia, mas o inimigo humano culturalmente diferente. Conforme Ott (2008), o
programa enquadra a tortura de modo ambivalente, o que ndo significa indiferenca, mas a
busca, simultaneamente, pela atracao e repulsao, por confundir e problematizar a ordem social
e suas fronteiras aceitas. Ainda para o autor, a série ndo afirma a tortura como algo justo ou
injusto, mas expde como a sociedade cria contextos para tentar justificar seu uso. Para ele, os
humanos ndo estdo simplesmente respondendo a um contexto externo fora de seu controle, o
que encoraja a reflexdo a respeito da cooperacdo e cumplicidade de pessoas comuns.
Conforme Ott (2008) ¢ em um contexto como este, no qual pontos de vista divergentes sdao
demonizados e o pensamento critico € castigado, que uma nagdo trava guerra sob falsos
pretextos, que um militar tratara a tortura como uma necessidade e ndo como uma escolha e
que um povo sacrificard voluntariamente suas liberdades individuais.

Segundo Ott (2008), o caminho para a tortura comeca antes da prisdo daqueles
considerados inimigos, mas em sua nomeac¢ao como Outro, pois na medida em que ndo se vé
0 Outro como humano, desobriga-se de tratd-lo humanamente. Com os robds, o recurso €
assim explorado ao limite. Ainda de acordo com o autor, as referéncias aos cylons como
torradeiras e “skin jobs” justificam retoricamente a violéncia, bem como o uso de termos
como terroristas, extremistas e fundamentalistas para designé-los. A linguagem homogeneiza
os cylons, apagando as diferencas dentro do grupo e reforcando a percepcdo de que todos sao

iguais, inimigos sem rosto e sem nome. Os rotulos ndo apenas os degradam como sub-
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humanos, mas também selam seu destino coletivo como massa andnima. A homogeneizagao
discursiva exerce um papel importante em uma guerra, justificando ac¢des indiscriminadas
contra todos. Apagar as diferengas para produzir um inimigo comum contra quem as
hostilidade podem ser dirigidas torna-se estratégico. Nesse sentido Ott (2008) enxerga a
importancia dos episddios em que flashbacks da vida dos cylons antes do ataque sdo exibidos
para individualiza-los.

Segundo Chow-White, Deveau e Adams (2015), a série interroga, mas nao impde
respostas, o que convida ao engajamento do publico. Os autores veem a refilmagem como
uma produ¢do mais realista e politica dentro do escopo da Fic¢do Cientifica em geral e da
saga em particular. Tanto, que, conforme Marshall e Potter (2008), elementos que outrora
providenciavam momentos de inocéncia e alivio comico foram retirados. Os finais felizes
comuns a série original e a sua continua¢do também ndo imperam no remake, de modo que se
nas séries antecessoras o publico tinha a certeza de que tudo acabaria bem no ultimo minuto,
na refilmagem a audiéncia ¢ levada a crer que toda tragédia cobra um alto prego.

Discussdes éticas e sobre direitos humanos ganham espaco em detrimento de
aventuras espaciais. Surge a figura de Tom Zarek, vivido pelo mesmo ator que na série
original deu vida a Apollo. Sua colénia (Saggitaron) foi explorada pelas outras e seus
habitantes brutalizados durante séculos, de modo que o personagem ¢ retratado com
ambivaléncia: enquanto alguns o veem como um preso politico, outros o enxergam como
terrorista, ao que ele langa a provocacio, “E sempre melhor quando os oprimidos ndo reagem,
ndo ¢?!” (Episodio 3). No mesmo capitulo, ha a tentativa de um condenado de abusar de uma
tripulante — um tema recorrente ao longo das temporadas.

Segundo Branco (2010), o produtor executivo Ronald D. Moore ¢ um autor de
Ficcdo Cientifica em contato com o cldssico, mas em busca do novo, o que resulta em um
didlogo potente com a contemporaneidade. A metafora da Fic¢do Cientifica capacita o
engajamento com questdes contemporaneas pela criagdo de uma distancia entre mundo “real”
e “imaginado”, do mesmo modo que a metafora de seres artificiais possibilita a critica a
respeito do humano (CHOW-WHITE, DEVEAU, ADAMS, 2015).

A tecnologia estd presente, mas ¢ minimizada para ndo encobrir temas sensiveis
como, por exemplo, o fato do inimigo nem sempre ser cylon, mas humano. O fato de agora os
robds mimetizarem a forma humana engendra uma caga as bruxas, na medida em que,
qualquer um pode ser cylon, regulando sentimentos de pertenga e exclusdo pela dindmica

“Nos versus Eles”. Em um contexto patridtico e nacionalista, dissidentes sdo lancados para

fora da coletividade, remetendo a politica adotada por Bush em relagdo aos que questionavam
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a Casa Branca (OTT, 2008). Para o autor, as constantes negociagdes na narrativa podem ser
vistas como uma critica a Bush e sua recusa a alternativas, mas também lembram que a
presidenta das colonias ndo negocia com terroristas.

De acordo com Ott (2008), enquanto os cylons da série original encarnavam o
medo da perda de controle sobre a tecnologia, os da refilmagem refletem os medos da
sociedade perante as diferencas culturais. Assim, a semelhanca entre humanos e cylons ¢ mais
que uma licenga poética e engendra mais que questdes tecnocientificas. Segundo Ott (2008),
toda fic¢ao leva o publico para fora do mundo em que ele vive, mas a Fic¢dao Cientifica faz
isso por meio da distor¢do do mundo conhecido. Desta forma, a Fic¢do Cientifica ¢
inevitavelmente sobre a cultura que a produziu: ndo apenas sobre outros planetas, mas sobre
este proprio.

Conforme Leaver (2008), humanos e cylons sdo igualmente capazes de mal e
compaixao, caracteristicas que, ao invés de marcar dois grupos distintos, os aproximam. Os
cylons como metafora de um Outro racializado, evidenciam a complexidade das formagdes
sociais. Tais questdes podem ser estendidas as diferengas entre as populacdes das 12 colonias,
bastante heterogéneas entre si. Quanto a dimensdo mistica e religiosa, falta a série e na saga
como um todo, uma estrutura teoldgica coerente (STOY, 2010). As referéncias pontuam as

temporadas de forma redundante, mas também contraditoria.

B) Dimensao Formal

Na refilmagem, o conflito entre humanos e cylons € o elemento estruturante do
enredo, criando a tensdo organizadora dos fatos, prendendo a atengdo e catalisando as
expectativas da audiéncia frente ao enredo (GANCHO, 1998). Se a Ficgdo Cientifica foi
muitas vezes acusada de dar pouca profundidade psicoldgica a suas personagens, o remake
trilha um caminho diferente, com personagens complexos € moralmente ambiguos (CHOW-
WHITE, DEVEAU, ADAMS, 2015), problematizando as no¢des de bem e mal.

A refilmagem foi classificada por Jenkins (2009, p. 168) como um programa
inovador, que ao lado de outras séries, “[...] definiram o aspecto da televisdo de
envolvimento”. Segundo o autor, a confianga em um elenco fixo, longos arcos de historia,
constante intensificacdo e prorrogacao de enigmas narrativos € a mistura de varios géneros de
entretenimento que se pode ver na série, fornecem portas para atender publicos com diferentes

perspectivas e interesses.
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Enquanto a complexidade nos anos 1980 talvez fosse definida em termos de
necessidade de oferecer “drama de qualidade” para um consumidor
demograficamente de elite, os programas “complexos” de hoje normalmente
oferecem entretenimento de género, na esperanga de atrair os mais jovens,
que estavam abandonando a televisdo em favor de jogos e outros
entretenimentos interativos. Quando esses fas foram atraidos para um
programa, eles exigiram um relacionamento mais intenso e profundo com o
conteudo (JENKINS, 2009, p. 169).

O autor considera que a série foi um caso bem sucedido de emprego dessa
estratégia com os podcasts de Ronald D. Moore, criador da refilmagem, parte da equipe de
roteirista e produtor executivo da série. Os audios de Ron Moore, como ficou conhecido,
foram gravados a partir do episddio nove e eram sempre liberados no site da emissora horas
antes da exibicdo do episédio comentado. A partir de uma narrativa interativa (MURRAY,
2003), os podcasts ofereciam um vislumbre intimo dos processos de producdo midiatica.
Revelavam ao publico questdes de bastidores que raramente chegam a audiéncia ou sequer
sdo pensadas por quem assiste, como: decisdes narrativas tomadas por demandas praticas,
como orgamento, prazos € espaco para gravar; necessidades criativas do programa; cortes de
passagens importantes na edi¢ao; marketing; restricdes de vocabulario e cenas por conteudos
considerados violentos e sexuais®. E recorrente nos audios afirmacdes do showrunner’’ no
sentido de ter consciéncia sobre estar construindo uma histdria de arcos longos e que isso lhe
confere a liberdade de ndo ter que recapitular a historia a todo o momento, exigindo assim que
o telespectador acompanhe os episodios. As questdes levantadas nos podcasts por Moore
comprovam o argumento de Mittell (2012), de que alguns universos ficcionais sdo mais
autoconscientes dos usos que fazem das formas narrativas que outros.

Para Chow-White, Deveau e Adams (2015), parte da liberdade da série para tratar
temas polémicos se deve ao fato de ser uma producgdo de televisdo a cabo e por encontrar-se
em um ponto de viragem da TV fechada nos anos 2000, para além dos costumes aos quais a
audiéncia estava acostumada. Nesse sentido, Marshall e Potter (2008) a situam no contexto da
gravacdo de programas nos aparelhos de televisdo, o download de episodios pela internet e

venda de DVDs sem propagandas. O fato dos produtos serem vendidos diretamente ao

3 Devido a Broadcast Standards and Practices — nome tradicionalmente dado em uma rede de televisdo ao
departamento responsavel pelas implicagdes legais, morais e éticas de programas transmitidos. KALLAS,
Christina. Conversa com Jane Espenson (Buffy, a caca-vampiros, Battlestar Galactica, Husbands, Game of
thrones. In: KALLAS, Christina. Na sala de roteiristas: Conversando com os autores de Friends, Familia
Soprano, Mad Men, Game of Thrones e outras séries que mudaram a TV. Rio de Janeiro: Zahar, 2016.

34 O showrunner no contexto estadunidense ¢ o criador de um programa midiatico e responsavel pela visdo
global e coeréncia interna do universo ficcional.
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publico, ao invés de aos anunciantes, permitiu a abordagem de temas maduros,
intelectualmente instigantes e produzidos com or¢amento maior (MARSHALL; POTTER,
2008).

A refilmagem foi uma narrativa desenvolvida para ser compreendida por meio da
serialidade. Ha apresentagdo e resolucdo de conflitos em um tUnico episddio, assim como
solugdes de problemas ao longo de capitulos de uma mesma temporada, mas em maior
numero estdo questdes que atravessam as temporadas. Sharon ¢ uma das personagens mais
marcadas pelo desenvolvimento de uma personagem sob a dindmica seriada. Quanto mais se
conhece desde a cylon original até suas copias; seu passado como agente adormecida até seu
despertar conflituoso; seus dilemas entre ser fiel aos seus ou aliar-se aos humanos, mais ¢
possivel envolver-se em suas crises de consciéncia. O percurso de sua apresentagdo como
humana, seguido da descoberta de sua natureza cylon, tendo como consequéncia a
desconfianca em relagdo a ela até a redengdo final ¢ construido de modo fragmentado. Além
disso, a continuidade do enredo possibilita a familiaridade com os robos, amenizando o
uncanny valley e a falta de identificacdo da audiéncia, auxiliando a criagdo de conexdes

emocionais sinceras com as personagens (MITTELL, 2012).

C) Dimensao Tematica

Battlestar Galactica inicia-se com a informacdo de que agora os cylons sdo
indistinguiveis dos humanos. A semelhanca acende o tema do duplo. De acordo com
Leavenworth (2014), a ameaga da nova geragdo de robds rompe as bases epistemologicas da
identidade. Os novos seres artificiais ameagam destruir ndo apenas a humanidade, mas o
proprio aparato cultural por meio do qual a individualidade ¢ constituida (LEAVENWORTH,
2014). Convivendo na Galactica, o foco sobre os cylons recai menos nas batalhas espaciais e
mais em seus conflitos.

A personagem Numero Seis e sua religiosidade informam que os cylons possuem
estados mentais - como a creng¢a, indicando uma ideia de consciéncia. Este estado mental
aparece essencialmente direcionado, pois existe um conteudo da crenga (a proposi¢ao de fé) e
um objeto da crenca (Deus). Ha no estado mental de crenca da personagem, um modo
psicologico presumidamente sentido e expresso pela linguagem e comportamento. A série €
conduzida no sentido de apresentar os cylons como passiveis de estados mentais.

As emogoes indicam estados mentais dos cylons em diversas situagdes. Damasio

(2000) postula uma ligagdo entre emocao e consciéncia, como fendmenos distintos, mas cujos
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alicerces podem estar ligados. Segundo o autor, as emog¢des ndo podem ser conhecidas pelo
individuo que as estd tendo sem que haja consciéncia. Damasio distingue emog¢do e
sentimento. Para ele, as emog¢des sdo publicas, enquanto os sentimentos sdo privados. O
impacto integral e duradouro dos sentimentos na medida em que estdo vinculados a um self,
requer consciéncia.

Numero Oito e sua copia sdo apresentadas como predispostas a sentimentos e
emogdes. E o que demonstra Sharon, com sua dificuldade em levar adiante o plano cylon de
matar Helo quando se afeigoa a ele. E também o que mostra Boomer, com atitudes ambiguas,
como espalhar bombas pela Galactica, mas desativar uma delas. Ao insistir em sua
subjetividade, como quando afirma a Helo que possui sentimentos, Numero Oito pode ser
percebida como /locus da resisténcia que se encontra nos afetos, a expansao do
comportamento maquinico para além da programacao para a qual foi criada.

Apesar de, diversos robds passarem por crises de consciéncia sobre serem fiéis
aos seus ou aos humanos, tais conflitos sdo aprofundados em Numero Oito. Ainda que o
conflito entre humanidade e cylons se caracterize como a forca motriz da agdo, ele conduz a
outros problemas, como os de cunho religioso e psicoldgico, como o drama vivido por
Numero Oito. Ela participa da missdo de deixar uma bomba na base cylon, quando se depara
com diversas copias de si que a interrogam. Boomer assume entdo uma posi¢cdo identitaria:
“Eu nao sou cylon. Eu sou Sharon Valerii” (Episédio 13). Sua tensdo interior ¢ tamanha que,
ao voltar a Galactica, atira em Adama, obedecendo novamente a seus semelhantes. Além do
questionamento sobre como ¢ ser um robd, a cena de Boomer diante de inimeras versdes de si
leva a pergunta: H4 uma consciéncia individual entre os cylons de mesmo tipo? (KIND,
2008). A autora discute o problema das copias, que leva, consequentemente, ao problema de
outras mentes: o que faz de um cylon o mesmo cylon ao longo do tempo? Ha entre as copias
continuidade fisica ou psicologica na medida em que compartilham memorias?

De acordo com Nagel (2005), o fato de ndo haver expectativas de algum dia poder
acomodar na linguagem uma descri¢ao detalhada da fenomenologia de outras mentes, isso
ndo deve fazer supor que elas ndo existam ou que ndo sao comparaveis as humanas. O carater
subjetivo da experiéncia de um robo hipoteticamente consciente ndo ¢ acessivel a outras
pessoas ou robos, assim como a experiéncia de outra pessoa também nao € acessivel a outrem.
Isso ndao impede de acreditar que a experiéncia dos outros tenha carater subjetivo. Ainda que
para Nagel (2005) seja dificil apontar o que ¢ capaz de fornecer evidéncias dessa experiéncia.
Nesse sentido, as crises morais de Numero Oito a que os telespectadores tém acesso,

aparecem como indicio importante. S3o as emogdes que distanciam Numero Oito de uma
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mera maquina. Sua tentativa de suicidio quando desconfia de sua natureza cylon ndo deixa
davidas sobre o sofrimento no qual se encontra um ser que atira no proprio rosto. A narrativa
desenvolve-se de modo a fazer com que as agdes concretas pela personagem tenham como
correlatos movimentos interiores, fatos emocionais (GANCHO, 1998).

Conforme Nagel (2005), a experiéncia consciente ¢ um fendmeno difundido que
ocorre em muitos niveis da vida animal, porém, ndo se pode estar certo de sua ocorréncia nos
organismos mais simples. Conforme se desce na escala filogenética, as pessoas perdem
gradualmente a crenga de que haja experiéncia consciente (NAGEL, 2005). No que tange aos
animais, para Searle (2002), sdo duas as razdes pelas quais se atribui consciéncia a eles: pela
base causal semelhante a humana (possuem olhos, orelhas, pele etc.) e porque ndo se pode dar
sentido a seus comportamentos de outro modo.

Numero Oito se parece, interna e externamente, com um humano; comporta-se
como um ser humano, tal qual Leoben comporta-se como uma pessoa sentindo dor durante o
interrogatorio, mas a veracidade e a qualidade da dor € uma experiéncia subjetiva. Para Nagel
(2005), nao ¢ possivel excluir a subjetividade da experiéncia, mas ele ndo se refere a suposta

privacidade da experiéncia para quem a possui:

O ponto de vista em questdo ndo é um [ponto de vista] que apenas um Gnico
individuo tem acesso. Ao invés disso, trata-se de um tipo. Frequentemente, ¢
possivel adotar um ponto de vista diferente do nosso proprio; logo a
compreensdo de tais fatos ndo ¢ ilimitada ao caso da préopria pessoa. Ha um
sentido no qual os fatos fenomenoldgicos [phenomenological facts] sido
perfeitamente objetivos: uma pessoa pode conhecer ou falar sobre a
qualidade das experiéncias do outro. Elas sdo subjetivas, no entanto, no
sentido em que mesmo essa atribui¢do objetiva de experiéncia s6 € possivel
para alguém suficientemente similar ao objeto da atribuicao para estar apto a
adotar o seu ponto de vista, para compreender a atribuicdo na primeira
pessoa tdo bem quanto na terceira, por assim dizer. Quanto mais diferente de
noés for o outro sujeito de experiéncia [experiencer], menos sucesso se pode
esperar desse empreendimento (NAGEL, 2005, p. 253, grifos do autor e dos
tradutores).

Atribui-se consciéncia a Sharon e Leoben do mesmo modo que se atribui
consciéncia a seres humanos — pelo comportamento observavel e pelas pistas que ele oferece
em relacdo aos sentimentos. Embora a observacdo do comportamento possa, potencialmente,
dar a ver a sua filiacdo a estados mentais e ser explicado - em parte e em termos funcionais - o
comportamento nao esgota a analise, na medida em que nao espelha os estados internos.

A narrativa faz supor que ha algo que ¢ ser como um cylon, assim como ha algo

que ¢ ser como Sharon ou Leoben. O comportamento dos cylons da fic¢do ultrapassa a ideia
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de robds que se comportam como pessoas, mas nao experimentam nada. Os cylons parecem
experimentar de fato a existéncia e o mundo de forma subjetiva. Desta forma, ndo seria
possivel alcangar a qualidade de suas experiéncias tanto quanto ndao se pode atingir a
qualidade das experiéncias de outras mentes, sejam elas humanas ou animais. O problema dos
qualia aplica-se a humanos e robds na historia. A reflexdo sobre como ¢ ser um robd conduz a
mesma conclusdo sobre como ¢ ser um morcego (NAGEL, 2005): a percepcao de que ha fatos
que nao consistem na verdade de proposigdes que possam ser expressas em uma linguagem
humana, pois € possivel ser compelido a reconhecer a existéncia de tais fatos, sem que se
esteja apto a formulé-los ou compreendé-los.

Para Nagel (2005), talvez ndo possa haver na realidade tal tipo de rob6 e qualquer
coisa complexa o bastante para se comportar deste modo tenha experiéncia, mas segundo ele,
se isso for verdadeiro, nao pode ser confirmado pela mera analise do conceito de experiéncia.
O ponto levantado pelo autor ndo ¢ o de que ndo ¢é possivel conhecer como € ser um morcego,
mas que para formar uma concepg¢do de como ¢ ser um morcego ¢ preciso adotar o ponto de
vista do animal. Se s6 se pode adotar essa perspectiva grosseira ou precariamente entdo a
premissa também ¢ precaria ou parcial (NAGEL, 2005).

Battlestar Galactica estd menos preocupada se pode ou ndo existir robds
conscientes € mais em levantar questdes que deverdo ser refletidas e discutidas nesse caso.
Algumas destas questdes vao se tornando mais tangiveis conforme avangam as possibilidades
em vida artificial como, por exemplo, a moralidade em criar robds conscientes para submeté-
los ao trabalho escravo. Isso diz sobre os limites e possibilidades da ciéncia e tecnologia, mas
também sobre os seres humanos como agentes da tecnociéncia.

Se o limite para a consciéncia for a biologia, os cylons dispdem em cena contextos
nos quais tal possibilidade pode ser discutida. A descoberta da organicidade dos robds se da
quando Starbuck adentra um raider cylon®’ e por analogia a biologia humana, desvenda seu
modo de funcionamento. Adiante, quando a equipe do hangar de Galactica tenta destrinchar o
raider, Boomer convoca a biologia para dizer que a nave pode ter sido desenhada
geneticamente para uma missdo. A convocacao a biologia ¢ reforcada pelo detector de cylons
de Gaius, baseado em analise sanguinea. Os raider cylons deixam claro que, a forma humana

ndo ¢ requerida para as capacidades cylons. Eles, no entanto, a adotam. Mais que

35 Raider é uma espécie de caca dos cylons, na qual os robds nio atuam por dentro da carcaga, pois a nave € o
préprio robd. Com o interior composto por tecidos, sangue, secregdes e odores, o dispositivo conta ainda com
um cérebro e sistema respiratorio.
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antropomorfica, a representagdo ¢ antropocéntrica na medida em que coloca a humanidade
como um objetivo e mantém os robds atados a esse quadro de referéncia.

A saga tragca um caminho ascendente, no qual os centurides da série original
caracterizam-se pela simulagdo do humano. J4 na continuagdo, a imitagdo ¢ sofisticada a
imagem e semelhanca. Na refilmagem, entretanto, os cylons sdo seres bioldgicos. A entrada
dos cylons no reino do organico ganha contornos éticos na tortura de Leoben. Durante o
interrogatorio, Starbuck diz que o cylon pode desligar a dor, ao que ele responde poder fazer
isso sem que ela saiba. Ela replica que isso ndo seria humano. O dialogo enseja a questao
sobre se um cylon simula o comportamento de dor ou sente, de fato, a dor. O foco, porém,
recai na discussdo ética que, para além da preocupagdo sobre se um robd pode ou nao sentir
dor, questiona sobre o que a tortura diz sobre o humano. Tem-se o estranhamento de uma
questdo de direitos humanos, estendida a robos. A questao possibilita ainda uma reflexao — o
que ndo significa que ela seja necessariamente realizada — sobre os limites da universalidade
destes direitos no que se refere a propria humidade.

De acordo com Dennett (2006), o conceito de dor detém o poder de definir uma
comunidade moral, j& que esta ligado a intuigdes éticas, ao senso de sofrimento, de obrigacao
e de mal. Na medida em que a narrativa conduz os telespectadores a acreditar na aparéncia da
dor como a propria dor, as questdes dizem dos significados humanos da dor. A questdo da
consciéncia perpassa o debate, mas poderia nem atravessar, pois Dennett (2006) recorda que,
a necessidade de consciéncia para sentir dor ainda ndo possui o estatuto de hipoOtese
confirmada.

De acordo com Willems (2008), a morte ndo significa a mesma coisa para
humanos e cylons na medida em que os robos podem realizar o download da mente. Estando a
dor ligada a um esforgo para sobreviver mediante a possibilidade de morte, ao encontraremm-
se protegidos da morte definitiva, os cylons t€ém o senso de dor e morte modificados
(WILLEMS, 2008). Paradoxalmente, Leoben levanta a questdo do animismo ao afirmar ter
uma alma e temer que ela ndo retorne a Deus. Os cylons parecem assim experimentar a
propria facticidade. Para além da reflexdo sobre robds, o interrogatério em seu avesso ¢ uma

reflexao sobre a humanidade.

Sintese

Uma das principais transformagdes que a refilmagem traca em relacdo a série

original refere-se a genealogia dos robds. A nova versdo introduz o mitema criador versus
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criatura, com os seres artificiais sendo criados por humanos como empregados. A questdo do
trabalho escravo perpassa a narrativa, motivando a revolta dos robds contra seus criadores.
Destaca-se a responsabilidade humana sobre a aspirac¢ao de criar vida. A producao mantém os
humanoides de 1978, mas ao lado de androides e ginoides, representados hierarquicamente
acima destes centurides.

A principal mudanga no que se refere ao tratamento do tema “rob6” ¢ a
constituicdo da consciéncia maquinica como tema. Além de ser nomeada pela narrativa e
autoproclamada pelos cylons, a consciéncia artificial ¢ vista como o que aproxima os seres
sintéticos da condi¢do humana, capacitando-os a sentimentos, emo¢des ¢ modulando o
tratamento que conquistam como criaturas sencientes. Outro tipo de consciéncia ¢ também
designado de modo recursivo na série: a consciéncia moral, aqui direcionada pela moral
judaico-crista, que mantém a centralidade da religiosidade e misticismo também no remake.

A ideia de robds conscientes se constitui nesse universo ficcional em escala
ascendente — de cylons com baixa ou nenhuma atividade consciente a nova geragao de seres
artificiais, capazes nao apenas de emular a consciéncia humana, mas sintetiza-la em toda sua
complexidade. Diferentemente das séries de 1978 e 1980, na versao refilmada, as historias de
robos sdo apresentadas como produgdes midiaticas complexas, multiformes e cuja trama dos
robds atravessa todos os nucleos narrativos. O novo seriado complexifica as questdes
apresentadas pelas anteriores e desenvolve um sistema ideacional em didlogos com maior
aderéncia a tecnociéncia. Toda a estrutura da saga ja se encontra disposta na série original,
mas ¢ potencializada, complexificada e aprofundada na refilmagem, uma vez que o tom
aventuresco, o humor e a fantasia ndo estdo presentes.

A questdo da consciéncia ainda ¢ um desafio para os campos de conhecimentos
atuais, tanto em seus estudos voltados ao pensamento filosofico, como a Filosofia da Mente,
quanto em suas aplicagdes praticas, como a Neurociéncia. Os robos de Battlestar Galactica,
por meio da metafora de seres artificiais, permitem uma via de acesso a discussao sobre o que
constitui a consciéncia: ¢ ser capaz de raciocinio complexo? Possuir sentimentos? Fazer uso
da linguagem? Manejar um repertorio de convencdes para comportar-se? Ter capacidade de
autoconsciéncia?

Com a subtrama da crianc¢a hibrida, o cientista recebe o status de “o escolhido”.
Pela trama da 13% colonia perdida, a presidenta Laura ¢ alcada a “messias”. Nesta confluéncia,
so0 as relacOes militares se mantém incolumes. O enredo da série refilmada oferece assim
modos de ver o mundo. Nestas cosmovisdes, o poder religioso aparece atrelado ao politico e

\

mesmo a ciéncia. A ciéncia ¢ uma linguagem, forma de interpretacdo integrada sobre o
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mundo e seus eventos naturais e sociais. Se a ciéncia, portanto ¢ uma visdo de mundo, a
Ficg¢do Cientifica oferece, por sua vez, uma imagem deste modo cientifico de pensar e agir.
Na medida em que apenas o poder militar ¢ representado como refratario ao misticismo ¢ a
religiosidade, sao desenvolvidas duas possibilidades de caminhos para salvar a humanidade.
Apesar de ter sido produzida em uma época vista como racionalista e laica, o mundo
construido pelo remake oferece um ponto de vista no qual nem o poder politico nem a ciéncia
sobrevivem sem a religiosidade e o misticismo. Nesta tentativa de integragdao de ldgicas
distintas de explicacdo, o mundo de Battlestar Galactica ¢ salvo por estes sistemas
explicativos e ndo por esforgos militares. Um olhar critico sobre esta maneira de apresentar a
historia revela, na obra, a inépcia de ordens de mundo tecnicistas e seculares, pois outros tipos
de racionalidade sdo exigidas. A realidade da saga s6 pode ser compreendida pela
harmonizagao da politica e da ciéncia a um lado oculto da existéncia.

Além das referéncias misticas e religiosas, a ressurreicdo dos robds € um tema
redundante na série. Esta redundancia dirige os sentidos do imaginario em dire¢ao a enfoques
que driblam a morte como destino ultimo. A religido e as esferas misticas sdo apresentadas
como mais eficientes para reconduzir a humanidade do caos a ordem, mesmo quando um
cientista ocupa o papel de lider da humanidade sobrevivente. E perceptivel na ficgdo de
Battlestar Galactica, uma invasao do sagrado em relacdo ao profano. Mais que uma forma de
conferir um componente de identificagdo para a audiéncia, esta convocacdo a sacralidade
também se encontra afinada com o entendimento da racionalidade atual como uma
cosmovisdo que se mostrou ineficiente para dispor uma perspectiva de mundo purgada de
valores miticos. Esta contaminagdo entre o sacro e o mundano, mais que conferir o tom da
série, revela ainda a impossibilidade de recusar o valor do imaginario na constitui¢do do
humano.

Nao se trata de uma necessidade de recorrer a novos valores para compreender as
expressoes politicas, cientificas e socioculturais da atualidade, mas da percep¢dao de um
(re)arranjo destas manifestagdes, que convoca os tempos pré-revolucao cientifica, quando as
fronteiras entre estas instdncias encontravam-se embacgadas. A série ndo instaura, portanto,
uma nova forma de razdo, mas apenas atualiza o imaginario tecnocientifico para um tempo
antes da ciéncia moderna, como um campo repleto de contribui¢des do mistico e do religioso.

Diferentemente da série original, que trabalhou sobre as diferencas entre humanos
e robds e da continuagdo, que aproximou os robos da humanidade, a refilmagem joga com as
semelhancas e diferencas, ora aproximando, ora distanciado humanos e ndo-humanos. A

presenca constante deste jogo e a transformacdo destas disposi¢des em varios momentos da
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narrativa parecem ter contribuido para manter aceso o interesse da audiéncia, atualizando e
reatualizando os sentimentos e expectativas sobre as personagens robds conforme a historia
avangava. De modo mais amplo, corresponde ao modus operandi da Ficcao Cientifica, de
jogar com o realismo do mundo conhecido e a metafora do mundo imaginado.

A parte o ritmo narrativo, roteiros, procedimentos audiovisuais e retéricos, a
pertinéncia da refilmagem refere-se, sobretudo, a sua capacidade de tocar o imaginario por
meio das imagens psiquicas que torna presentes a partir de um Golem tao complexo quanto o

préprio humano.
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FIGURA 17 — Mapa conceitual do tema “robd” na narrativa
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Fonte: Elaborado pela autora.



4.4 Analise 4 — Battlestar Galactica (2004 — 2009) Segunda temporada:

Como é ser um robo6?

FIGURA 18 — Elementos narrativos

Novos personagens citados na analise

Personagem

Descricao e fun¢do narrativa

Saul Tigh

Fonte: https://toomblog.com/tag/saul-tigh/
Acesso: 26/Ago./2019

Coronel imediato do comandante

William Adama.

Felix Gaeta

Fonte: https:/nerdgeist.com/2013/05/23/felix-gaeta/
Acesso: 18/Set./2019

Tenente junior da Galactica.

Tucker “Duck” Clellan e Nora Farmer

Fonte: https://en.battlestarwikiclone.org/wiki/Nora_Farmer
Acesso: 02/0ut./2019

Casal de pilotos da Galactica.

Galen Tyrol (Chefe)

Fonte: https://www.writeups.org/chief-galen-tyrol-aaron-douglas-

battlestar-galactica/
Acesso: 28/Ago./2019

Responsavel pela manutencdo de

naves da Galactica.

Cally Henderson

Parte da equipe de manutengdo

de naves da Galactica.
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Fonte:
https://www.flickr.com/photos/14976009@N07/6120423927
Acesso: 28/Ago./2019

James “Jammer” Lyman

Fonte: https://www.tumbral.com/tag/anastasia%20dualla
Acesso: 18/Set./2019

Parte da equipe de manutengao

de naves da Galactica.

Sherman Cottle

Fonte: https://galactica.fandom.com/wiki/Cottle
Acesso: 05/Set./2019

Meédico da Galactica.

Helena Cain

Fonte: https://www.inverse.com/article/31726-battlestar-galactica-

deadlock-admiral-cain-helene-lucinda
Acesso: 28/Ago./2019

Almirante da nave Pegasus.

Gina Inviere

Fonte: https://br.pinterest.com/pin/554153929139833200/
Acesso: 02/Maio/2019

Copia de Numero Seis a bordo

da nave Pegasus.

John Cavil

Fonte: https://galactica.fandom.com/wiki/John Cavil

Cylon Nimero Um.
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Acesso: 06/Set./2019

D’Anna Biers Cylon Numero Trés.

Fonte: https://Igbtfansdeservebetter.com/character/number-
threedanna-biers-battlestar-galactica/
Acesso: 26/Ago./2019

Simon O’Neill Cylon Nimero Quatro.

Fonte:
https://en.wikipedia.org/wiki/Number_Four_ (Battlestar Galactica)
Acesso: 26/Ago./2019

Fonte: Elaborado pela autora.

A temporada inicia-se pelo regime diurno de imagens, essencialmente antitético,
realizando progressivamente a passagem para o noturno, quando as escolhas narrativas se dao
no sentido de pacificar a relagcdo entre humanos e robds. O regime noturno caracteriza-se pela
antifrase, propiciada pelo movimento pro-alianca, encabe¢ado por Numero Seis, Boomer e
D’Anna. Esta copia de Numero Seis corresponde aquela que possibilitou o ataque cylon,
havendo agora uma atenuacdo do teor da carne sexual ligada a personagem, o que a consolida
como mediadora entre humanos e cylons. Ha a transi¢do de uma feminilidade terrificante para
uma feminilidade conciliadora.

O esquema da queda, diurna, da primeira temporada, abre espago para o da
descida, noturna, que ndo deve ser confundida com a queda, pois visa desaprender o medo,
oferecer a aclimatagdo e o consentimento da condicdo temporal (DURAND, 1997),
identificando-se aos gestos de acocoramento. Para tanto, exigird couragas ou o
acompanhamento de um mentor, “Porque a descida arrisca-se, a todo o momento, a
confundir-se e a transformar-se em queda” (DURAND, 1997, p. 201). Assim, Numero Seis
orienta Gaius no processo de aproximagdo entre humanos e robds, no qual o cientista tera
importante papel. As estruturas simbolicas sdo misticas, relacionadas aos esquemas da
inversdo, iniciada com a virada narrativa do conflito entre humanos e robds e também
dramaticas, associadas aos esquemas ritmicos de religar.

O tropo sobre o download de memoria e consciéncia ¢ desenvolvido com a
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descoberta da Nave Ressurrei¢do. Tais naves garantem aos robds o renascimento dentro de
uma banheira com a substancia que d4 vida ao novo cylon, ativando as estruturas misticas de
viscosidade e adesividade. Toda imagem de nascimento carrega certa ambivaléncia, como se
em todo (re)nascimento subsistisse um pouco da morte temida, como atestam as reagdes de
pavor dos cylons que despertam para uma nova vida. Ao longo das temporadas, as naves
ressurrei¢do serdo destruidas, de modo que o apagamento do rito de renascimento conduzira
os robds a morte derradeira. De acordo com Morin (2014), a ressurreicdo que faz renascer o
morto, imediatamente ou depois, em um novo vivente ¢ uma iniciagdo. O duplo e a morte-
renascimento transmitem o desejo de eternidade.

As identificagdes e projecdes humanas nas historias de robds “[...] carregam todos
os sonhos impossiveis, todas as mentiras que o homem conta a si mesmo, todas as ilusdes que
ele cria” (MORIN, 2014, p. 245). Segundo Morin (2014), a individualidade humana se afirma
a custa de instintos como o medo, que se atrofiam e o duplo ¢ a expressdo dessa afirmagao
biologica fundamental. O drama da morte-renascimento condensa a vontade de unificacdo de
contrarios (DURAND, 1997). De acordo com o autor, essa visdo de mundo-ritmo ¢ realizada
pela alternancia de modalidades antitéticas: vida/morte; ser/nao ser; ferida/consolagao.

A biologia humana ¢ convocada como parametro para explicar a forma de vida
cylon quando Gaius demonstra que o sangue do feto de Sharon € indistinguivel do humano e o
utiliza para curar o cancer de Laura — temporariamente, como as temporadas seguintes
mostrardo. O sangue também carrega valoragdes imaginais na medida em que “[...] € senhor
da vida e da morte e porque na sua feminilidade ¢ o primeiro relégio humano” (DURAND,

1997, p. 111).

FIGURA 19 — Quadro de dimensdes do produto midiatico

Contexto Forma Tematica
Idem. Transmidialidade - Podcasts e Ressurreicao;
Websodios. Imortalidade;

Individuagao entre raiders
cylons;

Biologia.

Fonte: Elaborado pela autora.
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A) Dimensio contextual

Durante toda a temporada, as posi¢gdes de humanos e robds exibem o
posicionamento e reposicionamento constante dos envolvidos, colocando em cena situagdes
nas quais as personagens extrapolam tipificagdes maniqueistas. Os contextos apresentam
facetas, que modelam e remodelam a todo o momento as relagdes de cooperagdo e
cumplicidade, tanto para o bem, quanto para o mal.

Novos eventos atualizam o conflito entre as ordens democratica e militar com a
dissolu¢dao do Conselho dos Doze e instauracao de lei marcial. O foco sobre o militarismo se
intensifica com a descoberta de outra nave de sobreviventes, a Pegasus, comandada pela
almirante Helena Cain. A integrag¢do das tripulacdes engendra diversos problemas, provando
que os conflitos entre seres da mesma espécie podem ser tdo acirrados quanto entre humanos
e robos. Os trés episddios nos quais a subtrama da Pegasus é desenvolvida apresentam
questdes delicadas perpetradas pela almirante - como o despojamento de naves civis por
pecas, suprimentos e selecdo de pessoal considerado 1til para embarcar na Pegasus, com o
restante deixado a deriva. Os temas relacionados a lideranga da almirante abrem espago no
conflito contra os cylons para focar na degradagdo do ser humano que chegam a se perguntar
se de fato sdo diferentes dos robos.

A copia de Numero Seis que atende pelo nome de Gina Inviere ¢ apresentada
como prisioneira da Pegasus, onde foi estuprada por interrogadores e pilotos. Eles planejam o
mesmo para Sharon, que ¢ espancada e sO escapa de ser violentada sexualmente pela
interferéncia de Helo e Chefe. Ao langar perguntas a audiéncia e recusar respostas, a série
questiona se € possivel estuprar um robd, deslocando o foco para o humano que considera o
estupro como uma possibilidade de acdo. A série ¢ prodiga em retirar as situagdes de lugares
prontos, como bem/mal, certo/errado, problematizando fronteiras. Questdes sobre o quanto de
responsabilidade pessoal pode haver no exercicio do trabalho também sdo problematizadas.
Enquanto Adama encontra-se em estado critico, apds ser baleado por Boomer, a frota fica sob
o comando do coronel Saul Tigh, que repetidamente mostra-se inapto para a tarefa. Ademais,
ha uma forte carga de “[...] estetizagdo glamourizada da violéncia” (MARTINS, 2008, p. 20,
grifos da autora), ao longo da temporada.

Situagdes extremas, como a escassez de alimentos, medicamentos e outros
recursos em tempos de crise sdo expostas, como o episddio sobre o mercado ilegal, que
finaliza demonstrando a conivéncia de autoridades perante irregularidades que ndo

conseguem evitar, como denota o didlogo em que o chefe do esquema diz a Apollo sobre o
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trafico de mulheres e criangas, “E dificil encontrar um campo moral alto quando estamos
todos no meio da lama” (Episoédio 14), ao que Apollo responde: “Existem linhas que nao
devem ser ultrapassadas”.

Tem-se ainda acesso a uma fazenda em Caprica na qual os cylons realizam
experimentos em humanos, sobretudo, mulheres em idade reprodutiva, nas quais tentam
induzir a reproducdo indireta de hibridos. A questdo do aborto também ¢ colocada, quando
uma tripulante da colénia Gemenon - onde o tradicionalismo mistico-religioso ¢ forte -
embarca na Galactica a fim de interromper sua gravidez - um ato legalizado, segundo as leis
antes do ataque. O conservadorismo dos gemeneses enseja questdes de politizagdo do género,
como a proibi¢do de Laura (outrora, favoravel a liberdade feminina sobre o proprio corpo) ao
ato, devido a iminente extin¢ao da humanidade ¢ o médico da frota, doutor Sherman Cottle,
favoravel ndo apenas a esta, mas a diversas questdes femininas.

A tensdo entre a dimensdo mistico-religiosa e a tecnociéncia ¢ utilizada como

instrumento politico na corrida presidencial entre Laura e Gaius, que discursa:

Os cylons nao tém qualquer conhecimento sobre o significado da palavra
liberdade. Como poderiam? Eles sdo programados, maquinas. Toda vez que
vocé tira uma de nossas liberdades, toda vez que vocé€ restringe ou diminui
um de nossos direitos, damos mais um passo em nos assemelhar a eles
(Episodio 17).

H4a um discurso moralizante em diversos argumentos apresentados, como a ideia
de que os humanos sao prodigos em destruirem a si mesmos. O argumento ¢ refor¢ado em um
didlogo entre Adama e Sharon, no qual ele pergunta por que os cylons odeiam os humanos, ao
que ela responde ndo tratar-se de 6dio, mas que se os humanos se destroem por motivos
insignificantes talvez meregam mesmo morrer. O fundo moral permeia também questdes
religiosas, como a condenagdo do suicidio pelo monoteismo cylon e politicas, como a
proibi¢do do aborto pelas escrituras politeistas.

O cunho i1deolédgico da linguagem também ¢ colocado de modo recorrente, como
quando Numero Seis atenta Gaius para o teor de termos pelos quais os humanos se referem
aos robds. O impasse sobre interromper ou ndo a gravidez de Sharon estende-se por toda a
segunda metade da temporada, quando Helo argumenta para Adama, “Estamos falando do
meu filho, senhor. De uma parte de mim, mas suponho que seja mais facil matar alguém
quando vocé o chama de cylon” (Episodio 13). O papel da imprensa em situagdes de crise

também ¢ colocado por meio de D’Anna Biers, apresentada como reporter e posteriormente
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revelada como cylon. Persiste a postura que desconfia e adverte sobre a tecnologia: os
computadores da Galactica ndo sdo ligados em rede, por ordem de Adama, que teme que um
virus possa infectar os computadores de bordo, o que de fato ocorre quando eles precisam ser
conectados. Em termos politicos, de acordo com Ott (2008), o onze de setembro reenquadrou
a ordem de mundo e as pessoas tiveram que se adaptar a nova situagdo, encontrando recursos
simbolicos no discurso publico para enderegar e confrontar suas ansiedades sociais.

O ultimo episodio da temporada apresenta um cenario pos-apocaliptico instaurado
em Nova Caprica - planeta encontrado e utilizado como mote de campanha de Gaius, agora
presidente das colonias. Exauridos ap6s nove meses de fuga, mais da metade da frota desce
para os acampamentos estabelecidos, onde o presidente revela-se cada vez mais inapetente.
Enquanto isso, orbitam o novo planeta as nave Galactica (sob comando de Adama) e Pegasus
(comandada por Apollo). Ap6és um ano do estabelecimento em Nova Caprica, os cylons
desembarcam na ocupagdo e Gaius se rende. A inversdo das relagdes de poder entre humanos

e robos resulta em questdes problematizadas na temporada seguinte.

B) Dimensao Formal

De acordo com Kaveney (2010a), as séries existem entre o espectro daquelas
proximas do impenetravel para quem nao estava 1a desde o principio e aquelas relativamente
auténomas em relacdo a extensdo da historia. Ainda segundo o autor, o publico que aprendeu
a apreciar os arcos de longa duragdo ¢ atraido para este formato, no qual a obra deve ser lida e
particularmente relida, como provisdria, contingente — textualidades conscientes de seus
processos de producdo. Ele cita Battlestar Galactica com um exemplo de obra que soube
balancear episddios autdbnomos e seriados, com capitulos aparentemente independentes, mas
que algumas vezes retornavam para revelar mais consequéncias que se pensara inicialmente.
Tudo isso sem quebrar a ilusdo de unidade e conclusdo sem as quais o publico poderia se
sentir enganado.

A refilmagem aprofunda a transmidialidade da saga, conceito relativamente novo,

mas cuja pratica ¢ antiga.

Uma histdria transmidia desenrola-se através de multiplas plataformas de
midia, com cada novo texto contribuindo de maneira distinta e valiosa para o
todo. Na forma ideal de narrativa transmidia, cada meio faz o que faz de
melhor — a fim de que uma historia possa ser introduzida num filme, ser
expandida pela televisdo, romances e quadrinhos; seu universo possa ser
explorado em games ou experimentado como atracdo de um parque de
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diversdes. Cada acesso a franquia deve ser autonomo, para que nao seja
necessario ver o filme para gostar do game, e vice-versa. Cada produto
determinado ¢ um ponto de acesso a franquia como um todo (JENKINS,
2009, p. 138).

Sendo a narrativa transmidiatica a arte da criagdo de um universo, de acordo com
o autor, a refilmagem se dispde a fomentar uma histéria passivel de ser explorada. O foco
sobre o transmidia € responsivo ao advento das tecnologias digitais, que estimularam a
convergéncia dos meios de comunicagao, a cultura da participacdo e a inteligéncia coletiva.
Dentro desse contexto, Jenkins (2009) acredita que ao oferecer material que o publico possa
explorar, grande parte aceitara o convite. Estas estratégias possuem relagdo direta com as
logicas de mercado, no sentido de trazer novos produtos e incentivar uma relagdo cada vez
mais imersiva do consumidor (ou produser>®) com o universo narrativo.

A refilmagem foi ndo apenas a Unica versdo da série com mais de uma temporada,
mas também a mais diversificada, contando com webséries e filmes televisivos. Os websodios
intitulados The Resistance foram veiculados entre a segunda e a terceira temporadas. A
websérie configura o que Jenkins chama de Extensdo — expansdo de mercados potenciais por
meio do movimento de conteudos através de diferentes sistemas de distribuicdo. Segundo o
autor, o desenvolvimento de cenas curtas adicionais para consumo via plataformas moéveis,
desenvolvidos em torno de personagens secundarias ou tramas compactadas, foi uma das
estratégias mais comuns nos anos 2000, “[...] integrando multiplos textos para criar uma
narrativa tdo ampla que ndo pode ser contida em uma Unica midia” (JENKINS, 2009, p. 137).
O processo ndo ¢ isento de riscos, pois “Cada vez que deslocam um espectador, digamos, da
televisdo para a internet, hd o risco de ele ndo voltar mais” (JENKINS, 2009, p. 47), mas o
recurso também contribui para manter o interesse pela historia durante a lacuna entre as
temporadas, com cada passo do percurso, fundado no que veio antes, ainda segundo o autor.

A cultura da convergéncia, na qual midias tradicionais e novas se entrelacam,
refere-se ao fluxo de contetidos através de miultiplas plataformas e ao comportamento
migratorio dos publicos, “[...] que v@o a quase qualquer parte em busca das experiéncias de
entretenimento que desejam” (JENKINS, 2009, p. 29). Este tipo de circulacdo depende da
participacao ativa da audiéncia. O desafio estd no fato de que as narrativas transmidias devem

manejar seu contetdo, de modo que cada nova plataforma encarregada de dar continuidade a

36 Em sentido estrito, jungdo entre produtor e usuério de conteudo. Em sentido amplo, parte da cultura de
engajamento que, sobretudo apos o advento da internet, permitiu que o publico se tornasse mais que receptor
passivo de produtos midiaticos e se apropriasse das novas formas de interagdo, envolvendo-se em um fluxo
ndo mais unilateral com as produgdes culturais ao consumi-las, mas também criando a partir delas.
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historia possa ser usufruida de forma independente, mas também forneca novas informagdes
para quem desejar explorar as conexdes. Na medida em que “Midias diferentes atraem nichos
de mercado diferentes” (JENKINS, 2009, p. 138), a narrativa altera o contetdo de acordo com
0 meio.

Ao invés do argumento que via na convergéncia um processo tecnologico que
conjugaria multiplas fungdes em um mesmo aparelho, trata-se de uma transformagao cultural,
“[...] @ medida que consumidores sdao incentivados a procurar novas informagdes e fazer
conexodes em meio a conteudos de midia dispersos” (JENKINS, 2009, p. 30). Produtores e
espectadores participam interagindo com um novo conjunto de regras que nenhum dos polos
entende ainda por completo. O processo ¢ assimétrico na medida em que corporagdes,
criadores e espectadores nao detém o mesmo poder ¢ mesmo entre estes ultimos, ha os que
tém mais condig¢des e/ou habilidades para participar dessa cultura que outros.

Com o incremento de novas camadas informacionais ao universo ficcional de
Battlestar Galactica, o conhecimento sobre a saga passa a distribuir-se em fragmentos de
informagdes extraidos do fluxo mididtico. Se de um lado os suportes divergem, de outro os
contetidos convergem; se por um lado a compreensdo da série ndo ¢ comprometida pela falta
de engajamento com as webséries e filmes, por outro, “Para viver uma experiéncia plena num
universo ficcional, os consumidores devem assumir o papel de cagadores e coletores,
perseguindo pedagos da histdria pelos diferentes canais” (JENKINS, 2009, p. 49). Neste caso,
a série ¢ suficientemente conexa em relacdo aos websodios e filmes, de modo que “O ponto
essencial é que um envolvimento mais profundo continua sendo opcional” (JENKINS, 2009,
p. 186).

A expansdo da saga fornece chaves de compreensdo para o encadeamento da
narrativa como um todo. No caso de The Resistance, a webséries antecipa para o publico a
situacdo em Nova Caprica ap6s mais de dois meses de ocupacao cylon: protestos, movimentos
de resisténcia e toque de recolher, constelam formando a nova ordem de mundo da trama e
que os telespectadores s6 conhecerdo posteriormente. As negociagdes e renegociagdes de
sentidos entre as personagens continuam marcantes. Desta vez, com uma inversao radical:
quando os cylons passam as posi¢des de comando em Nova Caprica, a resisténcia, encabecada
por Tigh e Chefe, passa a executar atentados, como o que resulta na morte de dez civis. As
alegorias tocam questoes contundentes, como uma invasao justificada pela suspeita de armas
escondidas em um templo religioso. Tigh tenta justificar as acdes da resisténcia para os

membros que ndo concordam com o rumo que as coisas tomam, “Estes miserdveis mataram
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20 bilhdes de humanos. Vocé vai dizer que ¢ nossa culpa também? Ao invés de chorar como
uma garotinha vocé deveria se concentrara em se vingar” (Websodio 6).

Entre as estratégias adotadas por Battlestar Galactica para construir pontes entre
0s websodios e a série televisiva estdo, além da antecipagao na internet de temas detalhados
na TV, o aprofundamento de personagens — como Duck, Jammer e Gaeta. Enquanto na série,
Duck ¢ um personagem figurante, a websérie apresenta-o como um homem que, apds perder
sua companheira Nora no atentado ao templo, aceita atuar como homem-bomba no atentado
suicida da resisténcia. O conhecimento desses antecedentes ¢ acionado de modo diferenciado
para o publico dos websodios na cena em que, no memorial existente na Galactica, Apollo diz
a Starbuck que quando morrer quer sua foto ao lado de Duck e Nora — estratégias que
intensificam a relagdo emotiva do publico com a histdria por meio de personagens.

A websérie mostra também o alistamento de humanos na for¢a cylon como uma
decisdo dificil para Jammer, motivado pelo desapontamento com os atos de violéncia da
resisténcia em Nova Caprica. Todo o conflito do personagem anterior ao seu alistamento até o
recrutamento € oculto na televisdo. A crise de consciéncia de Jammer confere mais facetas ao
modo como, mais que entre humanos e robds, a fronteira se torna fluida entre humanidade e

desumanidade, com clivagens dentro do proprio movimento resistente.

C) Dimensao Tematica

A temporada traz a informagdo de que os cylons centurides sdo mais fortes e
dificeis de matar, enquanto androides e ginoides compartilham fragilidades humanas.
Acrescenta-se aos fatos que se sabe sobre eles, o de que ha individuacao ndo apenas entre
androides e ginoides, mas também entre os raiders, como indica o comportamento de um
deles, apelidado pelos pilotos de Scar e considerado o raider mais mortal da frota cylon. Os
tropos de misticismo também aparecem conectados a Scar, quando Sharon explica que ele
provavelmente morreu e renasceu “dezenas de vezes” e que “Um raider ¢ como um animal
sob controle, com consciéncia bésica e instintos de sobrevivéncia” (Episodio 15). O

argumento relaciona o misticismo a uma ideia de evolugao, esclarecida por Sharon:

Leva-se meses para treinar um novato até ser um piloto de Viper e quando
ele morre, todas as suas experiéncias, conhecimentos e habilidade acabam
para sempre, mas se pudesse trazé-lo de volta e coloca-lo em um novo corpo,
vocé ndo faria? A morte se tornaria uma experiéncia aprendida (Episodio
15).
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O modo de funcionamento dos cylons € estruturado recorrendo mais a tropos
misticos e religiosos, que tecnocientificos. Um deles envolve ainda a ideia de aprendizagem a
partir de experiéncias traumadticas, pois ainda segundo Sharon, “Cada vez que ele renasce,
volta com memoria mais amargas” (Episodio 15).

A tortura configura-se como elemento redundante na constru¢do do tema “robd”.
Gaius reporta a almirante Cain que Gina esta traumatizada pelos abusos sofridos, notando que
a consciéncia cylon ¢ suscetivel as mesas pressoes que a psique humana (OTT, 2008). A ideia
de que robos possam sentir dor ¢ reforcada quando Sharon (e outros cylons em temporadas
posteriores) ¢ anestesiada devido a um descolamento de placenta, o que faz com que o médico
ironize o fato deles se parecerem com os humanos, mas compartilharem até mesmo as
limitagdes fisicas. A forma como os humanos passam a lidar com a dor que os cylons afirmam
sentir e comportam-se como tal, altera-se: robds passam a ser tratados, assim como humanos,
como seres sencientes.

Quando Sharon retorna a Galactica, ela se torna suspeita para a tripulacdo, que
viu sua copia atirar em Adama e ser morta por Cally. De volta a nave, Sharon ¢ mantida na
prisdo pelo crime que sua copia cometeu. Quando sai da prisao € sempre algemada pelos pés,
maos e pescoco. Ela vai sobrevivendo porque os humanos precisam dela, como quando ¢ a
unica capaz de eliminar o virus infiltrado na rede de computadores da Galactica — e o faz
através de uma ligacdo direta entre um cabo Otico e a organicidade interna de seu corpo.
Elementos como o sangue, a placenta e a ligagdo dos fios com o interior corpdreo de Sharon,
tornam a biologia um aspecto fundamental da constituicao cylon. Segundo o produtor Ronald
D. Moore no podcast deste episoddio, os cylons emulam a forma humana até o nivel
microscopico, tornando-se indistinguiveis, porém, como seres sencientes que evoluiram,
desenvolveram também caracteristicas particulares.

Na missao em Kobol, um didlogo com Helo revela a natureza simultaneamente
individualizada de Sharon — como, por exemplo, no afeto por Helo — e de algum modo,
compartilhada com Boomer, quando ela diz que perto de Starbuck sente-se de volta a frota.
Helo argumenta que ela nunca esteve na frota, mas apenas “a outra Sharon” (Episddio 7). Ela
diz que entende isso, mas possui a lembranga. Por outro lado, quando questionada sobre se
lembra de sua copia ter atirado em Adama, responde que ndo. As juncdes/disjuncdes se
multiplicam ao longo do episddio, culminando na explicagdo pela propria personagem: “Eu
sou Sharon, mas uma Sharon diferente. Eu sei quem eu sou. Ndo tenho protocolos ou

programas escondidos esperando para serem ativados. Eu tomo minhas decisdes. Eu faco
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minhas escolhas” (Episodio 7). O choque de Numero Seis ao descobrir que a prisioneira cylon
mantida pela Pegasus ¢ uma de suas copias refor¢a a individuagao.

O problema das copias revela uma dissociacdo entre mente € corpo apds o
processo de download de memoria e consciéncia. Conforme a versao de Numero Seis
renascida como copia daquela que possibilitou o ataque cylon, “Eu ainda estou tentando me
acostumar com este corpo. Digo, sei que ¢ idéntico, mas mesmo depois de todo esse tempo,
ainda me sinto estranha” (Episddio 18). A questdo das codpias ¢ ainda mais intensa em
Boomer, renascida em Caprica apds ser morta por Cally e insistindo em ser chamada de
Sharon, ao que D’Anna lhe diz no mesmo episoddio: “Agora vocé é apenas uma maquina
quebrada que pensa que ¢ humana”. Assim como Sharon, Boomer parece possuir uma
perspectiva de mundo em primeira pessoa ao responder, “Eu tenho uma consciéncia e eu sei a
diferencga entre certo e errado”. Searle (1998, p. 131) afirma que, “Se tenho a impressdo de
que estou tendo experiéncias conscientes, entdo ¢ porque estou tendo experiéncias
conscientes”. O problema da consciéncia envolve a situagdo paradoxal de, embora com a
certeza de ser consciente, ndo saber de fato o que isso significa (TEIXEIRA, 2015).

O personagem Cavil levanta questdes interessantes, pois diferente de outros robds,
ele afirma que cylons ndo possuem alma e anseia pelo desenvolvimento de potencialidades

nao-humanas. Ao ser enviado a Galactica, afirma:

Somos maquinas. Deviamos ser verdadeiros quanto a isso. Ser as melhores
maquinas que o universo jamais viu, mas colocaram em nossas cabecas que
éramos os filhos da humanidade. Entdo, ao invés de perseguir nosso proprio
destino de tentar achar nosso proprio esclarecimento, nos sequestramos o de
vocés (Episodio 20).

Coexistem na série visoes dos robods analogas a biologia humana, portanto, Uteis
em levantar questionamentos sobre o humano e visdes que exploram as diferencas dos cylons,
como criaturas que devem ser analisadas em seus proprios termos, logo, Uteis em oferecer

figuragdes especulativas sobre as formas de vida artificial (LEAVER, 2008).

Sintese

Uma das rupturas concretizadas pela série refilmada em relagdo a original refere-

se ao fato de, incorporar uma ideia de evolugdo aos robds — assim como ja insinuado em

Galactica 1980 — mas problematizar este ideario de processo evolutivo. O desenvolvimento
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do sistema de ideacdo que liga os cylons a Robotica Evolutiva ¢ figurado de diversas formas
ao longo do programa — como, por exemplo: na composi¢do comum e analogia de fung¢des
biologicas entre humanos e ndo-humanos e na base causal dos robos, proximos aos humanos
em termos fisicos e compartilhando também limitagdes. Além de situacdes que evidenciam a
inspiragdo antropomorfica e antropocéntrica da criacdo dos robods, cenas de fusdo entre
androides e ginoides com objetos técnicos, demonstram também as peculiaridades de um
modo de existéncia maquinico.

Em relagao a semelhanga dos robds em maior ou menor grau com o humano,
percebe-se um gradiente, no qual, quanto mais os robds sdo feitos a imagem e semelhanca dos
seres humanos, menos capacidades melhoradas possuem e mais partilha de fragilidades
humanas. Apesar da similaridade interna e externa dos cylons com o ser humano, o
desenvolvimento da narrativa conduz a tese de que hd uma consciéncia maquinica operando
nos robds e utiliza como evidéncia disso as disposi¢des apresentadas pelos seres artificiais
para os sentimentos e as emogoes.

A figura do rob6 encontra-se intimamente ligada a questdo da vida e da morte,
envolvidas em sua criagao, movida por um determinado fim e na quase impossibilidade de
lhes extinguir a vida. A metafora recorrente da ressurreicdo evidencia a pulsdo de vida que
estrutura o desenvolvimento do tema “rob0” na narrativa. A segunda temporada da série
refilmada abre espago para linhas de fuga da perspectiva exclusivamente humanista e
antropocéntrica apresentada até entdo com os robos criados a imagem e semelhanga do ser
humano, compartilhando e desejando suas fragilidades. Este outro tipo de imagem e discurso
¢ catalisado pelo personagem Cavil. Diferente dos outros cylons, ele sempre expressa sua
frustragdo por ter sido modelado tendo como fonte de inspiracdo o ser humano. De acordo
com ele, isso lhe impoOs limitacdes que ele aspira superar, tornando-se assim o que ele
denomina como uma “super maquina”.

A concepgao dessa super maquina, tal como descrita pelo personagem, guarda
especificidades que relativizam a ideia de seguranca e solidez comumente associadas a
categoria humano, demonstrando que o ser ¢ construido e reconstruido a todo o momento e
por fatores fora de seu controle. Cavil evidencia que o que se compreende como humano e a
ideia individualizada e autdbnoma de self que o acompanha sdo garantias bem mais frageis do
que se costuma pensar. A revolta do personagem langa o ponto de vista sobre o quanto o
estatuto ontoldégico de humanidade e a identidade pessoal do sujeito possuem cariter de

artificialidade. O fato de Cavil ser uma criatura artificial potencializa o argumento.
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Dentre as caracteristicas humanas replicadas nos robds no ato da criagao, Cavil
enfatiza o sono como um atributo improdutivo. Considerando que o periodo de sono possui
importante fungado fisioldgica nos organismos, o personagem enfatiza que os cylons, mais que
serem guiados pela chamada Sindrome de Pindquio, quando a maquina se cré ou ambiciona
tornar-se humana, detém a possibilidade de eliminar a simula¢do de propriedades humanas
inuteis para um robo e abragar um novo modo de existéncia em sua singularidade.

Outros predicados humanos citados por Cavil como limitadores para uma
experiéncia mais rica no mundo sdo a visdo, a audi¢do e o olfato. Conforme ele, o olho
humano foi projetado para enxergar apenas uma fra¢ao dos espectros de luz e os ouvidos sdo
aptos a perceber somente determinadas frequéncias de ondas sonoras. Nesse sentido, a série
distingue-se da tradi¢do a qual pertencem filmes como Blade Runner 2049 (Denis Villeneuve,
EUA, 2017), na qual a personagem virtual Joi aceita a possibilidade da morte, que a alcaria a
uma “garota de verdade”. Cavil insere o seriado na tradicao de obras cinematograficas como
Her (Spike Jonze, EUA, 2014), na qual o humano Theodore apaixona-se por Samantha, a
assistente virtual de seus gadgets. Ao final, Theodore ¢ abandonado, pois a inteligéncia em
rede de Samantha possibilita que ela se apaixone por outras incontaveis formas de vida como
ela a um sé tempo, buscando adequar-se a outras formas de relacionamento.

Em uma saga povoada por cylons avidos por humanidade, Cavil reposiciona o
lugar dos robos ao desprender-se de pretensdes humanistas e antropocéntricas e saudar uma
nova subjetividade. A inovagdo de seu discurso dentro de Battlestar Galactica atravessa ainda
a questdo da linguagem. O cylon se mostra consciente de quao restrita se torna sua existéncia
devido aos limites impostos pela linguagem que circunda os limites de seu mundo e suas
experiéncias nele. Ele reconhece tais barreiras como obstaculos para uma vida plena. A visada
da condi¢do humana como uma experiéncia empobrecida serd também em outra temporada
questionada pela personagem D’Anna, que refletird que, ao contrario dos humanos, incapazes
de experienciar a propria morte, os cylons detém a oportunidade singular de “viver a morte”, o
que torna sua natureza mais multifacetada.

Cavil ¢ o unico personagem robd na saga a rejeitar um quadro de referéncia
humano e desejar desenvolver suas potencialidades. Ele insere a pedra incomoda no calcanhar
da humanidade ao questionar se o que se entende por humano seria tdo profundo e original
quanto se julga, se at¢ mesmo os animais podem sobrepor-se a eles nos sentidos de audigao,
visdo e olfato mencionados pelo cylon.

A funcdo de Cavil na narrativa conflui com o pensamento de Teixeira (2015),

também romanceada pelo escritor francés Auguste Villiers de L’Isle-Adam em seu livro “A
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Eva futura” (1886). Enquanto Teixeira (2015) recorda que todas as células do organismo
humano renovam-se a cada sete anos, L’Isle-Adam (2001, p. 142) romantiza que ndo se passa
um dia sem que as linhas do corpo nao se modifiquem. Nas palavras de sua versao ficticia do
inventor estadunidense Thomas Alva Edison, pondera “Sera que sempre nos assemelhamos a
nés mesmo?”, lembrando o leitor que a carne, ndo sendo sempre a mesma, sO existe na
imaginagdo. Sobre a androide Hadaly, criada em sua obra, o cientista conhecido como Mago
de Menlo-Park, questiona, “E nds, sabemos quem somos? o que somos? o senhor exigiria
mais de uma copia o que Deus julgou melhor ndo conceder ao original?” (L’ISLE-ADAM,
2001, p. 146). As figuras miticas também aparecem no livro do escritor, que afirma que todo
ser tem nome de Prometeu sem saber. Consonante a tese de Cavil, o autor continua a
provocacao, explanando sobre as limitagdes dos olhos e ouvidos humanos. Na historia criada
por L’Isle-Adam, na tentativa de convencer seu interlocutor da ilusdo entre o que se considera
humano e natural e o que se considera robotico e artificial, Thomas Edison discorre sobre
como as pessoas desempenham performances no teatro social e como a linguagem baliza o
mundo e a experiéncia nele, “ninguém precisa de Hadaly para encontrar-se face a face com
um fantasma [...] O que o senhor quer que seja falado de improviso, se tudo ja foi articulado
por todas as bocas do mundo?’ (L’ISLE-ADAM, 2001, p. 250). A ficcdo alimenta
questionamentos sobre o quanto os seres humanos podem ser compreendidos, em alguma

medida, como robo0s.



FIGURA 20 — Mapa conceitual do tema “robd” na narrativa
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Fonte: Elaborado pela autora.



4.5 Analise 5 — Battlestar Galactica (2004 — 2009) Terceira temporada:

Androides sonham com bebés hibridos?

FIGURA 21 — Elementos narrativos

Novos personagens citados na analise

Personagem

Descricao e fun¢do narrativa

Hera

Fonte: https://geekoutuk.com/2017/08/26/top-10-half-
breeds/comment-page-1/
Acesso: 08/Fev./2020

Crianca  hibrida  fruto da
reprodugdo entre um ser-humano

(Helo) e uma cylon (Sharon).

Samuel T. Anders (Sam)

Fonte: https://www.thetvdb.com/series/battlestar-galactica-
2003/actors/408095
Acesso: 18/Set./2019

Apés ser resgatado da Caprica
ocupada pelos cylons, passa a

compor a tripulagdo da Galactica.

Tory Foster

Fonte: http://www.tvmaze.com/characters/43828/battlestar-

galactica-tory-foster
Acesso: 18/Set./2019

Secretaria de Laura Roslin.

Hibrida

Fonte: https://en.battlestarwikiclone.org/wiki/Hybrid
Acesso: 18/Set./2019

Forma de vida biomecanica, cuja

inteligéncia em rede permite
processar na base cylon os fluxos
de dados ¢ funcdes das naves
cylons, além de estar conectada

também aos centurides.
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Kendra Shaw Oficial da nave Pegasus, a
personagem aparece apenas no
filme televisivo Razor, veiculado

entre as temporadas trés e quatro.

Fonte:
https://en.battlestarwikiclone.org/wiki/Kendra Shaw
Acesso: 04/0ut./2019

Fonte: Elaborado pela autora.

A ressurreicdo, um dos tropos estruturantes do tema “rob0” na narrativa ¢
analisado filosoficamente por Willems (2008) a partir da personagem D’Anna. Na tentativa de
descobrir a identidade dos chamados cinco cylons finais, ela passa a cometer suicidio
repetidamente, esperando que o processo de download de memoria e consciéncia lhe fornega
alguma pista. O autor recorre ao filésofo alemdo Martin Heidegger e seu conceito de
totalidade: o ser humano somente ¢ total quando morre, entretanto, ndo sendo capaz de
experienciar a propria morte, ndo experimenta a totalidade. A natureza cylon de D’Anna lhe
possibilita a experiéncia paradoxal de vivenciar a morte, consequentemente, a totalidade.
Através da morte e renascimento, ela questiona se o ser ¢ humano em absoluto ou se sua
experiéncia no mundo € tdo pobre quanto a de um animal (WILLEMS, 2008).

Em uma narrativa seriada, ndo apenas a trama, mas o proprio imaginario ¢
construido ao longo de episodios e temporadas. Na terceira delas, diversos capitulos sao
dedicados a subtrama do Olho de Jupiter, que se revela uma metafora para o fendmeno de
uma supernova. De acordo com Durand (1997), o simbolismo do olho esta sempre ligado a
transcendéncia e elevagdo. O Olho de Jupiter havia sido antecipado nas temporadas anteriores
pelos desenhos circulares e coloridos que Starbuck pinta desde a infincia, cujos simbolismos
antecipam também os simbolos ciclicos e progressistas do tempo que se desenrolardo no
episodio final da série. Sobre o carater simbolico do ciclo engendrado pelo circulo, Durand
(1997, p. 323, grifo do autor) explica: “O circulo, onde quer que apareca, sera sempre simbolo
da totalidade temporal e do recomeco”. Segundo o autor, o circulo aproxima-se tanto da
mandala, quanto da roda zodiacal, a “roda da vida” - importante na série para oferecer pistas
para a Terra, como na primeira temporada, quando o mapa das constelagdes do zodiaco surge
como indicio da 13* colonia. J& sobre a mandala, Durand (1997) adverte que sua interpretacao
primeira deve ser restrita e significar apenas a procura da intimidade num labirinto iniciatico,

pois em cada ponto da circunferéncia o olhar estd voltado para dentro. Percebe-se que, ao lado
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dos simbolos conexos aos robos, o imaginario construido por meio de personagens e situagoes
ndo diretamente relacionados aos cylons, também contribui para criar um imaginario
unificado na série.

Ao fim da temporada, o tropo do messianismo ¢ desenvolvido ao redor de Gaius,
quando um grupo de mulheres o acolhe ap6s o julgamento de sua presidéncia em Nova
Caprica, no qual ele ¢ absolvido. Segundo Durand (1997), os messianismos, assim como as
mitologias do progresso, sao arquétipos € esquemas que se polarizam em torno da ambicao de
dominar o devir pela repeticdo dos instantes temporais, “[...] abordamos agora uma
constelagdo de simbolos que gravitam todos em torno do dominio do proprio tempo”
(DURAND, 1997, p. 282). E perceptivel como o tempo, em diversas figuragdes ¢
fundamental na simbolica da saga.

No ultimo episédio da temporada, um acusma — alucina¢do musical — é ouvido
por quatro dos cinco cylons finais, que ao seguirem o som, encontram-se ¢ se descobrem
agentes adormecidos. A melodia “[...] é a duplicagdo eufemizante da duragdo existencial”
(DURAND, 1997, p. 224). Ao organizar o tempo em ritmos e tonalidade sobre a trama
continua do tempo, “A musica constitui, também ela, um dominar do tempo” (DURAND,
1997, p. 336). A percep¢do de Durand de que toda ritmica é também erdtica ¢é reforgcada, ndo
em sua denotacao sexual, mas por seu papel em assegurar a fecundidade, consequentemente, a
perenidade, do grupo social (neste caso, os robds) no tempo. A musica reine os quatro cylons
para revelar na temporada seguinte o papel destes na criacdo dos robds, a fim de assegurar a

continuidade da espécie.

FIGURA 22 — Quadro de dimensdes do produto midiatico

Contexto Forma Tematica
Idem. Transmidialidade (Podcasts, Sonhos;
Websodios e filme televisivo). Projegao;
Hibrida.

Fonte: Elaborado pela autora.

A) Dimensao contextual

De acordo com Ott (2008), a trama de Nova Caprica realiza uma inversdo da
alegoria, que até entdo identificava os humanos aos estadunidenses e os robds a um Outro

racializado, étnica e culturalmente diferente. Agora, sdo os cylons que, ao ocuparem Nova
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Caprica, realizam racionamentos de 4agua e comida, interrogatorios, prisdes, tortura e
desaparecimento de humanos. Sobre a mudanga de perspectiva, para Ott (2008), ao invés de
naturalizar as estruturas sociais, a retorica ambivalente destacada com essa inversdo,
desestabiliza, convidando a interrogar as fronteiras.

Ainda segundo Ott (2008), a nova configuracdo do enredo muda o mundo e o
lugar de todos nele. A inversdo das relagdes entre humanos e cylons engendra atos violentos
do movimento de resisténcia, realizados apos a chegada dos robds. Chefe chega a expressar
seu desconforto com esta reconfiguragao, “Acho que agora nos ¢ que estamos ultrapassando
os limites” (Episddio 1). Seus argumentos enfrentam a discordancia de Tigh, mas Chefe
continua: “Algumas coisas vocé€ simplesmente ndo faz, coronel nem mesmo na guerra”.

Ott (2008) vé o nucleo de Nova Caprica como uma metafora da invasdo
estadunidense ao Iraque, com as insurgéncias e a tentativa dos ocupantes de treinar uma forca
policial composta pela populacdo local. Conforme o autor ¢ como se em Nova Caprica a
invasdo estivesse sendo vista pelos olhos dos iraquianos. Assim, para ele, Battlestar Galactica
desloca o ponto de vista da audiéncia, convidando a refletir criticamente sobre os propdsitos
dos Estados Unidos (EUA) em relacdo ao Iraque. Ja sobre a resisténcia, a questdo ¢ trabalhada
de modo que, se torna dificil simplesmente enquadra-los como cruéis (OTT, 2008). Sobre o

recrutamento de humanos para a forga cylon, Laura comenta:

E dificil de acreditar em algo mais desprezivel que humanos fazendo o
trabalho sujo dos cylons. Levados a acreditar que estavam apenas tirando a
seguranga dos civis das maos dos cylons, os membros da policia tornaram-se
a partir dai uma extensao da autoridade da corporacgdo cylon e enquanto seus
nomes sdo mantidos no mais absoluto sigilo, ndo ha davidas de que alguns
sd0 quem menos esperamos que sejam (Episodio 1).

Quando a populacdo de Nova Caprica ¢ resgatada pela Galactica (fato nomeado
na narrativa como Segundo Exodo) Laura é feita novamente presidenta e oferece anistia aos
humanos que atuaram ao lado dos cylons. O grupo que compds a resisténcia, porém, nao
demonstra a mesma complacéncia e forma um tribunal clandestino para julgar aqueles
considerados colaboradores.

Com a frota novamente reunida, o sentimento NOs versus Eles € atualizado. Desta
vez, entre os que viveram em Nova Caprica e os que permaneceram na Galactica - durante o
ano em que a nave permaneceu orbitando Nova Caprica e posteriormente, nos quatro meses

em que o planeta esteve sob o dominio cylon, quando a Galactica foi embora até que pudesse
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organizar um plano de resgate. A divisdo da tripulacdo problematiza a linha entre justica e
vinganga.

Tempos depois, quando Gaius ¢ submetido ao julgamento para decidir sobre sua
participacao nos eventos conduzidos pelos cylons em Nova Caprica, a oposi¢ao intensifica-se,
chegando seu advogado a sofrer um atentado a bomba fatal’’. Na ocasido, Laura emite o
recado, “Esta administragdo ndo cederd ao terrorismo [...] Enquanto eu for presidente, esta
administracao nao permitird que terroristas interfiram no nosso sistema legal” (Episodio 18).

A produgcao toca em feridas estadunidenses, de modo mais restrito e da
humanidade, de modo mais amplo, como na chegada de 300 refugiados da colonia
Saggitaron, conhecida por sua valorizagdo a tradi¢ao. Quando uma epidemia se alastra entre
os nativos desta colonia, eles rejeitam tratamento médico e quando finalmente a ele se
submetem, diversos deles sdo mortos por um médico civil, em uma iniciativa pessoal de
“higieniza¢ao” da populagdo sobrevivente.

Ao longo das temporadas, a série aborda diversas controvérsias, como uma greve
entre operarios da nave de refino pincelada com dimensdes de classe: o questionamento sobre
apenas pessoas das elites das colonias chegarem aos altos cargos de poder, enquanto aos

outros restam apenas servigos bragais. Ao final, Laura pondera:

Se essa sociedade se tornar verdadeiramente polarizada entre classes
politicas opostas e uma classe sem representacdo entdo estaremos perdidos.
Nao precisaremos dos cylons, nds mesmos iremos nos destruir (Episodio
16).

As séries que compdem a saga parecem sempre terem percebido a repeticdo como
algo passivel de comprometer o interesse da audiéncia, mesclando assim outras questdes a
trama, como as aventuras nas produgdes de 1978 e 1980 e os temas polémicos na refilmagem,

renovando desta forma constantemente o enredo.

B) Dimensao Formal
Também as personagens sao desenvolvidas em arcos temporais longos na série. E
assim que os telespectadores assistem a reincorporacao de Sharon a tripulagdo de Galactica,

apos duas temporadas sendo hostilizada até finalmente ser rebatizada como a tenente Athena.

37 Inspirado em atentados sofridos pela equipe de defesa do ditador iraquiano Saddam Hussein, segundo
Ronald D. Moore no podcast “The son also rises”, sobre o episodio 17 da terceira temporada da série.
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Tem-se um raro momento de leveza, ao desfocar do conflito com os cylons para um episodio
inteiro no qual tripulantes lutam boxe. O capitulo intercala cenas de luta com flashbacks de
um dia de festa em Nova Caprica, encarregado de esclarecer as relagdes entre personagens
naquele periodo e que agora aparecem lutando. O episodio, além de dizer sobre a estrutura
narrativa da série, diz também sobre o imaginario, sendo a festa um momento no qual, “[...] as
normas sao abolidas, mas também alegre promessa vindoura da ordem ressuscitada”
(DURAND, 1997, p. 312). Por meio de flashes a audiéncia pode conhecer um pouco sobre a
vida de alguns personagens antes do ataque, conferindo entendimento a diversas atitudes das
personagens, que vao sendo inseridas em um quadro mais elaborado e coerente a respeito de
suas personalidades na narrativa.

Desde o principio sdo fornecidas pistas sobre os cylons ocultos na frota, mas estes
indicios s6 sdo encaixados progressivamente, como a montagem de um quebra-cabeca. Assim
se da a revelagdo de quatro dos cinco cylons finais no ultimo episédio da temporada: Tigh,
Chefe, Sam e Tory. A virada de trama obriga a audiéncia a rememorar diversos fatos de
temporadas anteriores para encaixar a nova informagao como, por exemplo: o fato de Tigh ter
sido preso e torturado até a mutilacdo de seu olho em Nova Caprica; Chefe ter atuado como
um dos lideres da resisténcia contra os cylons na mesma época; Sam ter passado meses
lutando pela propria sobrevivéncia e de seu grupo na Caprica ocupada pelos cylons apos o
ataque; Tory ter ajudado os humanos a serem resgatados pela Galactica em Nova Caprica. O
ultimo episodio finaliza com o retorno de Starbuck, apds sua nave explodir no ar e ela ter sido
dada como morta no episodio 17. Deste modo, a temporada termina com um clifthanger*®, ao
deixar em aberto para o publico a possibilidade de Starbuck ser a quinta e ultima cylon.

Em relacao aos websodios The Resistance, veiculados antes da temporada ir ao ar,
o publico que acompanhou os episddios disponibilizados na internet tem acesso diferenciado
ao desfecho de Jammer na TV. Enquanto a narrativa apresenta ao telespectador o personagem
sendo condenado a morte pelo movimento de resisténcia por ter se alistado no exército cylon,
o espectador da web ¢ recompensado com uma camada a mais de sentido, pois conhece o
percurso que levou o personagem ao alistamento.

A websérie confere também um significado maior a Felix Gaeta, alertando a
audiéncia atenta para que se preste mais atencdo ao personagem - visivelmente presente e
ativo na maior parte dos episodios da TV que, no entanto, ndo explorara seu papel para além

de um funcionario cumpridor de seu dever. Apos os episodios na internet trazerem Gaeta para

38 Recurso narrativo por meio do qual se cria um climax no fim de um episddio, mantido em suspenso por
certo periodo de tempo, até que a trama seja retomada.
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o foco, a série mostra que ao voltar a Galactica ele ¢ julgado pelo tribunal clandestino por ter
atuado como braco direito de Gaius em Nova Caprica. O personagem sé nao ¢ langado ao
vacuo especial — como Jammer - por revelar sua identidade como a fonte que disponibilizava
informacodes que ajudaram a resisténcia.

Além de The Resistance, divulgada antes da temporada, sete novos websodios
intitulados Razor Flashbacks foram veiculados apds seu fim. A websérie apresentou uma
trama focada no jovem Adama, quando em missao, ele cai em um planeta onde descobre uma
versdao masculina da Hibrida e experimentos dos cylons com humanos.

Apos a veiculagdo desta websérie ainda foi exibido o filme televisivo Razor. A
série original de 1978 e a continuacdo de 1980 também haviam originado filmes, porém,
produzidos pela jungdo de episoddios ja exibidos, realizando uma transposicdo de midia. Na
refilmagem os filmes foram criados especialmente para a televisdo. Uma das estratégias do
filme foi a de inserir uma nova personagem (a tenente Kendra Shaw) e contar uma historia
sobre ela. Apesar da série nao retomar Kendra na TV, o publico do filme é recompensado na
TV com uma constru¢do de sentido que o possibilita desconfiar de que Starbuck (sendo cylon
ou ndo) seja veiculo da morte, pois € isso 0 que o embrido do que serd a futura Hibrida diz a
Kendra quando a tenente estd prestes a morrer. Deste modo, a desconfianca em relagdo a
Starbuck ¢ intensificada para os espectadores do filme.

Outra tatica foi focar o enredo em acontecimentos ocorridos na nave Pegasus.
Enquanto o telespectador da série soube na segunda temporada que uma copia da cylon
Numero Seis, identificada como Gina Inviere, fora presa e torturada na Pegasus, o ptblico do
filme sabe também que a almirante Helena Cain e a cylon tiveram um relacionamento. A
informacao confere novo efeito de sentido aos abusos que a gindide sofreu como prisioneira
de sua ex. O filme confirma ainda as a¢des da almirante que haviam circulado como boatos -
como o fato dela ter atirado em um oficial que se recusara a cumprir uma ordem e que teria
ordenado um saque seguido de exterminio e abandono de uma nave de civis para suprir sua

nave de alimentos, armas e ferramentas.

C) Dimensao Tematica

Durante o periodo em que Nova Caprica esteve sob o dominio dos robds, o cylon
Leoben manteve Starbuck em cativeiro no antigo apartamento da piloto. A situacdo traz para

o foco mais uma vez o problema das copias, j4 que durante este tempo, por cinco vezes
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Starbuck mata Leoben para tentar escapar antes que ele retorne — chegando o cylon a se
deparar com sua coOpia morta na sala quando adentra o recinto em um novo corpo. A
impossibilidade de morrer permanentemente causa nos cylons uma reagdo de desapego ao
corpo que embasa suas acoes, pois se temer a morte faz parte da vida, ndo temé-la altera as
relagdes sociais (NOBREGA; VIERA, 2018)*. De forma analoga, quando Hera é capturada
por uma nave cylon, Sharon pede a Helo para maté-la, para que ela possa passar pelo processo
de ressurrei¢ao na base cylon e resgatar a filha. Na ocasido, Sharon chega a matar uma de suas
coOpias para salvar a crianca. Ela reflete ainda sobre a culpa por ter traido os cylons, sendo a
propria reflexdo, ndo apenas indicio de consciéncia construido pela narrativa, mas também de
autoconsciéncia.

Por meio de Cavil, em um didlogo com os seus sobre seu terceiro download de
memoria e consciéncia, a audiéncia fica sabendo que este ¢ um processo doloroso para os
cylons. Desta forma, gradativamente a série vai respondendo questdes sobre os robds. Com
D’Anna, o publico passa a saber também que os cylons sonham. Os sonhos s@o indicativos de
intencionalidade na medida em que possuem conteidos. Numero Seis apresenta uma nova
informagao sobre o modo de funcionamento dos cylons: a Proje¢do, por meio da qual os robos
projetam a forma como enxergardo o ambiente ao redor. O recurso possui baixa relevancia
narrativa. De natureza oposta estd a apresentacdo da figura da Hibrida, uma forma de vida
biomecanica que permanece dentro de uma banheira com fluidos na base cylon. Conectada a
diversos fios, ela pronuncia continuamente informacdes aparentemente desconexas, como se
estivesse em uma espécie de transe.

Nos episodios seis e sete, uma nave cylon vai até uma regido espacial que
acreditam ser rota para a Terra e encontra um artefato com um virus que infecta os robds. A
questdo, além de ensejar novamente o paradoxo de direitos humanos estendidos a seres
artificiais - ja que a tripulagdo de Galactica sugere infectar a Nave Ressurrei¢do com o virus,
ao que Sharon e Helo se opdem, argumentando que seria genocidio - reforca os tropos do

organico e da biologia na estruturacao do tema “robo”.

39 NOBREGA, Livia de Padua; VIEIRA, Leylianne Alves. Carbono alterado, novas formas de vida e mente
corporificada: Consciéncia e Complexidade nas novas séries de Ficcdo Cientifica. Anais do XXIII
Congresso de Ciéncias da Comunicacio na Regido Sudeste — Belo Horizonte, MG: INTERCOM, 2018.
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Sintese

Enquanto nas duas primeiras temporadas da série, t€m-se um contexto no qual os
robds se manifestam simbolicamente como Outro, impregnado por valores do pds-onze de
setembro nos Estados Unidos e desta forma, vistos como diferentes em termos raciais, €tnicos
e culturais, a critica especializada viu nesta temporada alusdes a politica estadunidense
durante a invasao e ocupagdo do Iraque. Os podcasts do produtor Ronald D. Moore negaram
algumas destas aproximagodes. Torna-se perceptivel que, muitas vezes, dentro de uma obra
ficcional, uma interpretacdo toma forma e se sobressai, mesmo que esta ndo tenha sido a
inten¢do dos autores. O ato da recepg¢do € que concretiza estas leituras. As textualidades
realizam assim a ligagdo entre os criadores e publico, por meio de diversos fatores. Entre eles,
o acionamento dos mundos simbolico e material. A realidade concreta fornece subsidios para
a criacdo estética, possibilitando a identificacdo da audiéncia entre o que ¢ apresentado e seu
entorno. O compartilhamento deste conjunto de visdes sobre algo ou alguém conforma o
sentimento coletivo de pertencimento. O real vivido também circula, portanto, pelas redes de
constru¢do de sentidos de uma producgdo. Assim, poténcias politicas e de outras naturezas
beneficiam-se da capacidade criativa e da necessidade de simbolizagdo humanas.

A representacdo da humanidade em distintos momentos da série se aproxima da
figura do robd, com seres humanos agindo como maquinas em um processo de
desumanizagdo. Em paralelismo, varias a¢des dos cylons os alocam como mais humanos que
o ser humano, havendo a humanizacdo da méaquina. A desumanizagdo da humanidade e a
humanizagdo de maquinas ¢ um recurso narrativo comum a Ficcdo Cientifica. A
desumanizagdo daqueles considerados inimigos ¢ também uma estratégia comum em
narrativas sobre guerras. Mote semelhante ¢ desenvolvido em “Men against fire”, quinto
episodio da terceira temporada da série britdnica Black Mirror (Charlie Brooker, Reino
Unido, 2011 — presente). Nele, soldados exterminam seres humanos comuns chamados de
“baratas”. Os combatentes utilizam um dispositivo neural que os faz enxergarem estas pessoas
como mutantes e assim os colocarem na condi¢ao de inimigos.

A midia, por meio de seus produtos culturais ndo somente espelha o real, entre
outras possibilidades, mas também o constitui. Constroi suas significacdes ao operar no
processo de constru¢do, veiculacdo, transformacao e reforco de modos de ser e estar no
mundo. Ela faz parte do aparato pedagogico do campo social, junto a outros poderes, sejam
eles institucionais ou simbolicos. Tendo em vista que as representagdes midiaticas

proporcionam uma via de acesso a diversos ethos e dominios do saber, compreende-se que o
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tratamento dado ao tema “rob6” na fic¢do, afeta o modo como as audiéncias enxergardo os
seres artificiais. As imagens e discursos midiaticos circulantes, portanto, sio componentes
importantes na formagdo de uma cosmovisao sobre os robds. Depreende-se dai a forga de
representacdes capazes de dar forma ao imaginario € a imaginagao.

Percebe-se que, ainda que o alijjamento mitico do Golem estereotipado sob a
forma de robo dissocie a poténcia critica suscitada por estas imagens, da mesma forma que o
desejo de sobrevida do Golem, as producdes midiaticas desejam uma sobrevida da reflexao. O
mundo exterior adentra o mundo interior construido pela ficgdo ensejando o potencial das
obras de divertir e ensinar, entre outros papéis possiveis. Deste modo, as expressdes estéticas
balizam formas do ser humano perceber a si e 0 mundo. Assim, a experiéncia perceptiva vai
além do universo ficcional, em leituras que muitas vezes escapam aos criadores. A produgao
mididtica compde uma entre multiplas instdncias e experiéncias capazes de despertar
reflexdes no sujeito contemporadneo. Dada a presenga quase ubiqua dos meios de
comunicagdes ¢ suas expressoes na atualidade, as camadas de sentido ofertadas por estas
produgdes correspondem a uma parte importante e dificil de ignorar na forma como os

individuos experimentam a realidade.
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FIGURA 23 — Mapa conceitual do tema “rob0” na narrativa

Forma de vida biomecamica

A
crsma T Inteligéncia em rede
Simbolismo ritmico do tempo e da duragao existencial

ROBO Podcasts
Transmidia © Websodios Razor Flashbacks

Filme televisivo Razor

NARRATIVA Tecnociéncia

Autoconsciéncia

Capacidade de sonhar - Intencionalidade

Projecao de ambientes

Fonte: Elaborado pela autora.



4.6 Analise 6 — Battlestar Galactica (2004 — 2009) Quarta temporada: Do

Barro ao Silicio

FIGURA 24 — Elementos narrativos

Novos personagens citados na analise

Personagem

Descricao e fun¢do narrativa

Elosha

Fonte: http://persephonemagazine.com/2011/06/ladyghosts-
battlestar-galactica-1-05-act-of-contrition/elosha/
Acesso: 14/0ut./2019

Sacerdotisa politeista que auxilia
Laura Roslin em sua caminhada
como lider messidnica dos
sobreviventes humanos em busca

da Terra.

Natalie Faust

Fonte: https://www.imdb.com/title/tt0993928/
Acesso: 04/0ut./2019

Copia de Numero Seis que faz
parte da lideranca do movimento
rebelde de cylons que desejam

alianga com os humanos.

Lida

Fonte: https://en.battlestarwikiclone.org/wiki/Number_Six
Acesso: 02/Maio/2019

Copia de Numero Seis.

Ellen Tigh

Fonte: https://sliverofice.com/blog/favorite-female-character-

you-love-but-everyone-else-hates-ellen-tigh-day-twenty-two
Acesso: 14/0ut./2019

Revelada como a ultima dos cinco
cylons finais, a personagem era
retratada como a esposa futil e
infiel do coronel Saul Tigh, até ser
morta por ele na terceira
temporada em Nova Caprica a fim
de evitar que o movimento de

resisténcia - do qual ele fazia parte

- 0 fizesse devido ao fato de Ellen
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ter levado informagdes do grupo
para os cylons para proteger o

marido.

Fonte: Elaborado pela autora.

Durante as quatro temporadas da série, as copias de Numero Seis apresentaram
caracteristicas e personalidades distintas. As diferencas estéticas ndo sdo menos importantes.
O cabelo loiro platinado, acima dos ombros e os trajes curtos, justos € de cores fortes da
versdo visivel apenas para Gaius contrasta com todas as suas copias. De acordo com Durand
(1997, p. 107), a onda da cabeleira constitui a marca da temporalidade e da mortalidade, “[...]
fio natural que serve para tecer os primeiros nds”. Segundo o autor, em primeira instancia, o
simbolismo do fio é puramente negativo, “o fio ¢ a poténcia magica e nefasta da aranha, do
polvo e, também, da mulher fatal e feiticeira” (DURAND, 1997, p. 108). Simbolo do destino
humano, “O elemento que liga ¢ a imagem direta das ‘ligagdes’ temporais, da condigdo
humana ligada a consciéncia do tempo e a maldi¢do da morte” (DURAND, 1997, p. 107).
Durand (1997) chama a atengdo para o fato de que apenas no Ocidente ha uma feminizagao da
cabeleira, de modo que, ndo parece furtivo que Gaius, o protegido de Numero Seis, seja o
unico homem na saga a possuir cabelos compridos e que também se modificam conforme sua
fun¢do na narrativa se altera, cultivando a barba quando encarna o lider messianico e
retirando-a quando abandona seu grupo de seguidores, por exemplo.

O percurso de Numero Seis ao longo das temporadas da série ¢ conduzido no
sentido de, apos desatar por meio da queda, busca atar por meio da alianga. A caracterizagdo
ambivalente da personagem evidencia o arquétipo da mulher fatal para a introducdo do
conflito na trama. Posteriormente, o abrandamento de seu teor sensual responde a sua virada
narrativa, quando deixa de ser o pivd da queda para tornar-se epicentro dos esforcos de
alianga entre robos e humanos.

Com a aliancga, tem-se a passagem definitiva do regime diurno de imagens para o
noturno, que “[...] se caracteriza por utilizacdo da antifrase, recusa de dividir, de separar e de
submeter o pensamento ao implacavel regime da antitese” (DURAND, 1997, p. 279). A
conciliagdo entre humanos e robds ¢ ensejada pelo reflexo dominante copulativo, prolongado
no esquema de acgdo “reunir” e organizado sob estruturas sintéticas/dramaticas.
Semanticamente, o regime noturno atenua as diferencas pelo uso de “[...] expressdes que
procuram estabelecer ligagdes com objetos ou figuras logicamente separadas” (DURAND,

1997, p. 272), ao contrario da preocupacdo diurna da distingdo. Enquanto o regime diurno
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“desconfia das sedugdes femininas” (DURAND, 1997, p. 121), a eufemizagdo do noturno
redime o feminino. Numero Seis descola-se da feminilidade ameagadora e passa a ser
associada a intimidade protetora e maternal. Nao por acaso, a personagem engravida, embora
perca o bebé.

Nem todos os cylons concordam com a alianga, que envolve abrir mio da
ressurrei¢do, o que resulta em uma guerra civil entre os robos. Conforme Cavil, “Hé batalhas
entre aqueles que aceitaram sua natureza e aqueles que a temem” (Episodio 5). Sobre a

alianga, Natalie Faust, copia de Numero Seis, explica:

Durante a nossa guerra civil, conhecemos a morte. Vimos o nosso povo
morrer, indo para sempre. Enquanto estdvamos fora do alcance das naves de
ressurreicdo, algo comegou a mudar. Podiamos sentir um senso de tempo,
como se cada momento tivesse alguma importancia. Percebemos que, para
nossa existéncia ter algum valor, ela devera terminar um dia. Para vivermos
vidas com sentido, precisamos morrer sem que haja retorno. A Unica
fraqueza humana com a qual vocés se preocupam durante toda a vida, a
mortalidade € a inica coisa que te faz completa (Episddio 7).

A alianga faz com que humanos e robos passem a compartilhar a condicdo finita e
a destruicao das naves ressurreicao tenta conferir sentido a morte, ndo mais lutando contra ¢la,
mas desejando-a, “[...] tentam conciliar a antinomia que o tempo implica: o terror diante do
tempo que foge, a angustia diante da auséncia e a esperanga na realizacdo do tempo”
(DURAND, 1997, p. 282). Durante a destrui¢ao do centro que controla tais naves, D’Anna diz
a Numero Oito: “E com um solugo todos os cylons do universo comegam a morrer” (Episodio
9). Ao que sua interlocutora responde: “E isso mesmo e é uma coisa boa, D’Anna, pois agora
ndo ha mais diferenca”. Transpde-se definitivamente a perspectiva de oposi¢do diurna para a

concilia¢do noturna:

[...] o mal, pela queda e suas variantes morais, torna-se sempre, por algum
lado, um auxiliar do Bem, fazendo infletir o dualismo estrito, o Regime
Diurno, para uma teoria dos contrarios de tipo hegeliano, em que a morte
desempenha um papel positivo (DURAND, 1997, p. 117, grifos do autor).

Os cylons, mesmo tendo a possibilidade de se afastarem da condi¢do temporal
humana, desejam se integrar no tempo, mesmo que aniquilador, para participar do ciclo total
das criagoes e destruicdes cosmicas (DURAND, 1997). Uma visdo existencialista do
argumento de robos desejosos de partilhar a finitude humana possibilita entrever uma

tentativa de conferir conforto a ideia de uma vida fadada ao fim: ainda que potencialmente
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capazes de imortalidade, os robds desejam a morte. O reflexo digestivo se prolonga no
esquema querer/possuir, organizado sob as estruturas misticas/antifrasicas do regime noturno.
A morte ¢ assim eufemizada, positivada como o unico horizonte capaz de preencher de
sentido a vida.

A narrativa associa a queda da humanidade também ao dilavio de No6e*, como
uma forma de expurgar a corrup¢do moral da humanidade. Apds carregar ao longo de quatro
temporadas a mancha moral da culpa, Gaius finalmente revela a Laura sua participacdo no

ataque cylon, colocando-se no lugar do No¢ biblico, recompensado pela purificagdo humana:

Pitia fala sobre a inundacdo que matou a maior parte da humanidade.
Ninguém culpa a inundagdo. A inundacdo ¢ uma forca da natureza. Através
da inunda¢do a humanidade € rejuvenescida, renascida. Fui como uma
inundagdo entende? Eu me culpei. Eu me culpei, mas Deus fez o homem que
fez aquela escolha. Deus nos fez todos de forma perfeita e com esse
pensamento minha culpa se vai (Episodio 9).

Sobre o Adao primordial, figurado em Adama, reafirma-se a ligacdo do
comandante com a Terra Prometida, por meio de Laura, que lhe diz: “Quero vé-lo pegar o
primeiro  punhado de  terra”  (Episodio 10). O mito do  paraiso
perdido/reencontrado/reconquistado, entretanto, revela-se frustrante, tanto para humanos,
quanto para robos, que apos quatro anos de errancia, finalmente encontram a Terra, mas
descobrem-na devastada por uma guerra nuclear dois mil anos antes. Descobre-se que a 13?
colonia perdida era composta ndo por seres humanos, mas por cylons, demonstrando que o
éxodo da humanidade durante quatro anos de deserto espacial ainda nao chegara ao fim.

Apesar do mito do eterno retorno ser repetidamente lembrado na série, o ultimo
episodio revela a expectativa de que os humanos tenham aprendido algo com o passado e
tracem no presente uma nova orientagdo para o futuro, “E preciso muito pouco para passar do
ciclo ao progresso” (DURAND, 1997, p. 295). Cessar o ciclo de repeticdes ¢ amadurecer e
caminhar rumo a uma visao progressista.

Assim, a série encerra-se com a humanidade recomecando a vida de forma
primitiva em um planeta encontrado gracas as coordenadas intuidas por Starbuck. A cena
final ¢ um flashforward que avanga 150 mil anos para mostrar a sociedade atual, com o

desenvolvimento tecnocientifico caminhando de forma analoga aos tempos de conflito entre

40 Apesar da versdo biblica do diltivio atrelada a figura de Noé ser a mais conhecida no Ocidente, outras
narrativas também mencionam o dilavio, entre elas, o poema épico “Epopeia de Gilgamesh”, gravado em
escrita cuneiforme em tdbuas na Mesopotdmia antes de Cristo. Apos a morte do companheiro Enkidu,
Gilgamesh parte em uma jornada em busca da imortalidade.
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humanos e robds. O slogan, “Tudo isso ja aconteceu antes e vai acontecer novamente” ¢
repetido e Numero Seis e Gaius surgem observando a humanidade. Quando Gaius questiona,
“Serd que tudo isso precisa acontecer novamente?”, as estruturas do ciclo ddo a ver a
possibilidade do progresso pela captagao da mensagem de alerta e adverténcia da narrativa. A
moral da historia € o que permite ndo mais voltar, mas sim progredir - por meio de Hera, a
crianca hibrida, que ao recombinar DNA humano ¢ DNA cylon os reuniu na arvore da vida
em torno de uma nova espécie: o homo sapiens atual como hibrido de humano e maquina.

Ha, portanto, uma passagem do tempo do mito do eterno retorno para o tempo
cristdo do mito do futuro. De acordo com Ferkiss (1972), o eterno retorno, visdo greco-
romana do humano primitivo, preconiza um movimento ciclico de criagdo/destrui¢do a
repetir-se indefinidamente. J4, o tempo cristdo prega um movimento ascendente de criacao,
redengdo e juizo final. E inseparavel do Cristianismo a ideia de que a historia detém um
sentido: o de que o futuro serd melhor, consequentemente, a no¢ao de progresso esta contida
neste pensamento (FERKISS, 1972).

O fim do seriado ndo detalha, mas atribui uma natureza angélica a Gaius e
Numero Seis. A angeliza¢do de duas das personagens mais sexualizadas da série evidencia
que um dos tons da refilmagem ¢ mesmo o de realizar sinteses incomuns, pois, “O anjo é o
eufemismo extremo, quase a antitese da sexualidade” (DURAND, 1997, p. 145).

Abrir mao da tecnologia envolve também destruir as naves. Durante um motim
liderado por Felix Gaeta e Tom Zarek, Samuel Anders ¢ baleado na cabeca e comeca a
recordar como ele e os outros quatro cylons finais desenvolveram o processo de ressurreicao,
milhares de anos antes*!. Devido ao dano cerebral do tiro, Sam passa a proferir frases
desconexas, semelhante a Hibrida. Ele ¢ conectado entdo a uma base para que possa continuar
recuperando a memoria dos fatos que esclarecem a participagdo dos cinco cylons na
construcio da tecnologia de ressurrei¢do. Ao final, o outrora jogador de PirAmide*? obcecado
com o langamento perfeito, serd acoplado as naves para destrui-las rumo ao sol. O sacrificio
de Sam ¢ um ritual de recomego. A série termina com “[...] a poténcia benfazeja do sol
nascente, do sol vitorioso da noite” (DURAND, 1997, p. 150). A simbolica solar também
pode conter o valor negativo maléfico e devorador, mas a ascensdo luminosa valoriza

positivamente o sol, segundo o autor. Conforme Durand (1997), a queimadura do fogo, neste

41 Para desfazer a incongruéncia dos cinco cylons finais terem desenvolvido a tecnologia da ressurrei¢do anos
antes e o fato da nova geragdo de robos ter sido criada ha 58 anos, a narrativa justifica que os cinco cylons
finais viajaram durante este tempo a velocidade da luz da 13? colonia perdida para alertar os humanos de que
0 unico caminho para as duas espécies era uma alianga.

42 Esporte praticado no universo ficcional de Battlestar Galactica.
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caso solar ¢ purificadora; batismo por exceléncia de uma nova espécie hibrida, “Segundo
Piganiol, a incineragdo corresponderia a crenca na transcendéncia de uma esséncia, na
imortalidade da alma” (DURAND, 1997, p. 173). Tem-se a virtude de sublimacao do fogo. O
simbolismo igneo ¢ consonante com a teologia da série, na medida em que, o fogo ¢ quase
sempre presente de Deus, “[...] o elemento fogo, interpretado por um ou outro regime da
imagem, esta intimamente ligado aos mitos da ressurrei¢ao” (DURAND, 1997, p. 175).

Ainda que a destrui¢ao do centro de controle das naves ressurreicdo encerre a
possibilidade de renascimento tecnologico, a sobrevida de Starbuck apods a explosdao de sua
nave, bem como o aparecimento de Numero Seis e Gaius 150 mil anos depois, conduzem a
possibilidade de outro tipo de ressurrei¢do, desta vez, nos termos religiosos. Apesar de todo o
argumento desenvolvido sobre criaturas biotecnoldgicas com potencial imortalidade, sdo as

explicagdes misticas e religiosas de seres agora mortais que conduzem o fim da série.

FIGURA 25 — Quadro de dimensdes do produto midiatico

Contexto Forma Tematica
Greve dos roteiristas. Transmidialidade - Podcasts, Autocorrecao;
Websddios, filme televisivo Redes neurais;
e site Ronald D. Moore. Estrutura ossea;

Resina cylon;

Mortalidade.

Fonte: Elaborado pela autora.

A) Dimensiao contextual

As produgdes midiaticas envolvem individuos situados em espacos politicos e
econdmicos, entre outros planos que influenciam direta ou indiretamente as obras. De acordo
com Chow-White, Deveau e Adams (2015), os produtores culturais nao existem fora das
estruturas sociais nas quais produzem, eles constroem e sdo construidos pelo meio, em
dindmicas de retroalimentacdo. As produgdes existem em um aparato sist€émico de criacao,
recreacdo e interpretacdo. Lugares de codificagdo e recodificacdo de leituras complexas, por
vezes contraditorias, mas sempre reveladoras das redes de mutua afetacdo dos processos
mididticos. Segundo os autores, os processos criativos sdo historica e socialmente situados e
ndo meramente sujeitos a uma maquinaria multinacional de conglomerados de midia. Para

Chow-White, Deveau e Adams (2015), a refilmagem refletiu as textualidades como lugar de
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agéncia e contestagdo, mais que somente texto e estética, conjugando a experiéncia vivida e a
esfera de criagdo em didlogo com o contexto.

Nesse sentido, a ultima temporada foi afetada pela Greve dos Roteiristas de
Hollywood (05/Nov./2007 — 12/Fev./2008), quando séries e talk-shows realizaram uma
paralisacdo devido ao impasse entre o sindicato da categoria (Writers Guild of America -
WGA) e a alianga de produgdes televisivas e cinematograficas (Alliance of Motion Picture
and Television Producers - AMPTP) em relagdo a participagdo dos roteiristas nos lucros de
programas que passaram a ser vendidos em DVDs, baixados via internet, transmitidos por
streaming e expandidos para outras midias. O movimento exp0s a necessidade de repensar as

formas de investimento e distribui¢ao de lucros que vigorava entao.

Executivos das redes e produtoras procuravam definir o conteudo transmidia
como “promocional”, enquanto que os que trabalhavam na criacdo
argumentavam que esse conteudo era agora parte integrante do
desenvolvimento criativo do programa (para ndo dizer de sua propria fonte
de lucro). Anunciantes exigiam acordos que estendiam suas campanhas de
marca para dentro do espaco transmidia. Os escritores ndo estavam sendo
compensados por esse conteudo do mesmo modo como seriam por um
material transmitido na TV. Todos esses pontos revelam o complexo
entrelagamento de objetivos criativos € econdmicos por tras das estratégias
para essas novas plataformas cruzadas (JENKINS, 2009, p. 172).

A greve® obteve apoio do Sindicato dos Atores (Screen Actors Guild - SAG) e
fez com que a premiacdo do Globo de Ouro fosse cancelada pela primeira vez em 65 anos.
Foi ainda um dos fatores que contribuiram para a proliferagdo de programas ndo roteirizados,
como reality-shows.

Do inicio da greve até a véspera do ultimo episodio, o produtor Ronald D. Moore
permaneceu refletindo sobre as relagdes de poder circulantes na cadeia que conjuga quem
financia, cria e consome na industria do entretenimento. Dez dias ap0s o inicio da paralisagao,
ele criou um site* no qual comentava tanto sobre o processo de produgio e recepgio critica
do programa, quanto sobre a greve em si (término de roteiros, funcionarios demitidos, elenco
suspenso sem pagamento, campanhas de apoio aos roteiristas, encontros entre atores e fas

para dar visibilidade ao movimento e acordos laterais). O site foi revelador da tensdo entre a

4 http://www.adorocinema.com/noticias/filmes/noticia-130462/
Acesso em 15/0ut./2019.

4 http://www.rondmoore.com/Site/Blog/Blog.html
Acesso: 28/0ut./2019.
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rede (NBC), o estudio (Universal) e o produtor, relatando as tentativas de negociacdes; a
recusa de Moore em produzir conteudo sem remuneragdo; a aceitagdo do estudio em
remunera-lo, desde que ele abrisse mao de seu nome nos créditos; além de comentarios sobre
as disputas entre criadores e empresarios das industrias criativas, que taxavam os roteiros
como longos, onerosos e/ou nao compreendiam porque uma cena nio poderia ser gravada em
um cenario ja existente - em alguns exemplos das diversas controvérsias.

O processo dialdgico no site possibilitou manter junto ao publico a expectativa em
relagdo a série. A primeira metade da temporada havia sido produzida antes da paralisacao e o
produtor chegou a cogitar a hipdtese de finalizar a série sem encerrar a historia, em apoio a
greve. A decisdo ndo se fez necessaria e o acordo coletivo permitiu que o programa fosse
retomado e encerrado adequadamente. Ademais, o site, assim como os podcasts, trouxe a luz
uma camada do processo de producao mididtica que costuma ser oculto do publico. A
politizacdo da produgdo midiatica por Moore evidenciou “[...] possibilidades de uma rede
comunicacional constituida por inumeros elementos e atores, afirmando o seu carater
intercomunicante, acentrado e distribuido” (PEREIRA, 2016, p. 5). A questdao demonstrou
ainda como o entretenimento tangencia um conjunto de questdes que estdo na ordem do dia de
determinado tempo e lugar.

No que se refere a narrativa em si, com a revelagao da identidade dos cinco cylons
finais, todos ocupantes de posi¢des de confianga na Galactica, os recém-descobertos elevam a
questdo dos robds ao ambito da cidadania, refor¢ando a metafora do cylon como Outro, cuja
universalidade dos direitos do homem e do cidaddo, bem como os direitos humanos, nao
contempla — algo evidente para maquinas, mas opaco no que tange os seres humanos. A cena
na qual Gaius ¢ ferido na base cylon e Laura tenta salva-lo enquanto ele admite seu papel na
queda da humanidade oportuniza reflexdo importante, pois ao saber da culpa de Gaius, Laura
retira os curativos que havia feito para lhe estancar a hemorragia. Em uma visdo, Elosha a
adverte: “A questdo ¢: quanto mais dificil for para reconhecer o direito do outro viver, mais
crucial ele ¢ [...] Um homem mau sente sua morte tdo agudamente quanto um homem bom”

(Episodio 9).
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B) Dimensao Formal

A quarta e ultima temporada foi entrecortada pela websérie Face of the Enemy

para auxiliar no desenvolvimento do maior plot twist*

da série: o motim final. O personagem
Felix Gaeta, até entdo sem trama propria, ao lado de Tom Zarek, surpreende ao liderar a
subversdo de parte da tripulagdo contra os comandos militar de William Adama e civil da
presidenta Laura Roslin. Motivados, sobretudo, pela alianga, eles incitaram uma onda de
desobediéncia que resulta em danos severos a nave. Para os telespectadores, a virada de trama
¢ uma das mais radicais de toda a série. Ja os espectadores dos websodios puderam encaixar o
acontecimento dentro de uma cadéncia que vinha sendo desenvolvida de modo a chamar a
aten¢do para a figura de Gaeta, articulando eventos que foram ressoando no personagem até
culminar em seu protagonismo na revolta.

O cliffhanger criado no fim da temporada anterior sobre a identidade do ultimo
dos cinco cylons finais foi mantido até o fim do episoédio onze, quando Ellen Tigh ¢ revelada
como a ultima cylon. A suspeita de quem seria o Ultimo cylon foi levantada contra varias
personagens, tanto nesta, quanto em outras temporadas. Especula¢des que somente o
encadeamento dos episodios pode esclarecer. A nova informagao faz com que o publico tenha
que recapitular mentalmente a histéria, a fim de situar acdes passadas de Ellen, como ter
mantido relacdes sexuais com Cavil em Nova Caprica em troca da liberdade do marido; bem
como ter sido morta por Tigh, que também se revelou cylon e o fato de ter sido testada pelo
detector de cylons de Gaius na primeira temporada.

A refilmagem foi uma producdo considerada pela critica como acima da média do
género*. Destacam-se o carater inovador, tanto no didlogo com a politica contemporanea em
uma obra de Fic¢do Cientifica, a complexidade de sua estrutura narrativa, sua
transmidialidade em um momento em que estas possibilidades estavam sendo testadas e o
desenvolvimento de tematicas tecnocientificas para explicar o nucleo dos robds. As
temporadas trés e quatro, porém, suscitaram diversas opinides negativas, que culminaram no
episodio final.

Nele, a nave Galactica desempenha seu ultimo salto em um desenlace dramatico,

no qual finalmente encontra um planeta habitavel, que chamarao de Terra. Os pouco mais de

4> Mudanga abrupta nos rumo da narrativa.

4 A refilmagem computa nota 89 no site estadunidense Metacritic, considerado a principal referéncia de
critica especializada de producdes culturais. Dentro do score do site, o remake enquadra-se como obra de
aclamacdo universal.
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38 mil sobreviventes observam hominideos que habitam o lugar. Os remanescentes sao
espalhados pelo planeta para obter mais chances de sobrevivéncia. Os centurides sdo libertos
com suas naves para seguir seu proprio caminho, enquanto os cylons nimeros Dois, Seis e
Oito decidem ficar com a humanidade. O avanco temporal até a sociedade atual mostra a
noticia da descoberta na Tanzania da Eva Mitocondrial, “o mais recente ancestral comum para
todos os humanos que vivem hoje na Terra” (Episodio 20), que se trata de Hera, a criancga
hibrida.

No didlogo final entre Numero Seis e Gaius, ela comenta, “Consumismo,
decadéncia e tecnologia ensandecida. Isso lhe lembra algo?”. Ao que ele compara a
conjuntura a Kobol, a 13* colénia perdida e a Caprica antes da queda para devolver o
questionamento de que, tudo isso j& aconteceu antes, “Mas a pergunta permanece: Serd que

tudo isso precisa acontecer novamente?”. Numero Seis responde:

Desta vez, acho que ndo: Matematica, lei das médias. Deixe um sistema
complexo ser repetido um numero suficiente de vezes e talvez uma vez
obtenha um resultado inesperado. Isso também faz parte do plano de Deus
(Episodio 20).

A seguir sdo exibidas cenas de avangos em Robotica e Inteligéncia Artificial,
encerrando a historia.

De acordo com Kaveney (2010a), Battlestar Galactica criou condi¢des para que
fosse julgada pelos mais altos padrdes, um programa de Fic¢do Cientifica que exigia ser
levado tdo a sério quanto qualquer outro drama televisivo e em um nivel que seus melhores
antecessores ndo haviam feito. Ainda segundo o autor, a série recusou clichés confortaveis aos
quais até mesmo os melhores programas sci-fi se entregaram, estabeleceu um alto padrdo e
depois ficou aquém disso (KAVENEY, 2010a). Para ele, apesar de muitos pontos para uma
explicacdo racional dos eventos estarem estabelecidos, a série preferiu explicacdes
sobrenaturais. Narrativamente, Kaveney (2010a) considera que a série envolveu-se em
contradi¢des internas e optou por solucdes banais quando tinha opg¢des mais complexas
disponiveis. A critica coaduna-se com a de Leavenworth (2014), para quem a insercao da
esfera mistico-religiosa excluiu a logica da razdo na saga, encerrando possiveis

problematizac¢des de niveis mais cientificos e entregando a série a um final deus ex machina®’.

47 Recurso narrativo para criar tensio em uma trama, colocando a(s) personagem(s) ou eventos em uma
situacdo sem saida. Outra variagdo da mesma estratégia ¢ quando se adota uma solug¢do repentina, que no
fundo ndo resolve a historia. Atila Tamarino no Canal Nerdologia: https://www.youtube.com/watch?v=-
vmRY1T2Mac
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Ainda que dissonante da base que havia sedimentado ao longo de quatro
temporadas no que tange a tecnociéncia, ao fim da série a humanidade ¢ salva por um Deus
cylon, o que enseja problematizacdes que ultrapassam a adverténcia moralizante, pois a
humanidade, tal qual se conhece hoje, surge como fruto hibrido da relagdo humano/maquina.
De acordo com Lemieux (2017), a maquina ¢ pensada na série como uma protese de origem -
uma exterioridade secundéria para pensar a interioridade original. Segundo o autor, a nogao
de protese ¢ importante para compreender o que a série traz como reflexdo. Por protese
original, ele designa o ser e a maquina em mutua afetacdo, (re)criando um ao outro. Para ele,
desconsiderar isso seria recair em uma concepcdo bindria cartesiana. Hera mostra como a
humanidade ndo pode pensar a si mesma fora da maquina, pois a maquina tornou-se parte da
natureza humana — a prépria nog¢ao de repeticao, atribuida as maquinas ¢ incorporada ao que
torna o ser, humano (LEMIEUX, 2017). Battlestar Galactica apresenta a ideia de que o que
se entende como humano ndo ¢ algo, puro, intacto ou absoluto, mas fruto de construtos
constantes.

Para além da historia em si, Battlestar Galactica ao espalhar as informagdes de
seu universo ficcional ao longo de quatro temporadas, podcasts, webséries, filmes, site e spin-
off, desenvolveu uma narrativa multissequencial (MURRAY, 2003), que possibilitou ao seu

publico explorar:

[...] um arranjo fixo de eventos de diferentes maneiras, todas elas bem
definidas e significativas. O sentido mais profundo da obra emerge da
compreensdo desses caminhos entrecruzados, como na narrativa de um caso
amoroso contada a partir de dois pontos de vista que se encontram. Uma
historia multiforme ¢ aquela na qual multiplas versdes podem ser geradas a
partir da mesma representacdo fundamental, como num jogo que pode ser
repetido de modos diversos (MURRAY, 2003, p. 9).

Ap6s o fim da série foi veiculado o filme televisivo The Plan. Se o dilema entre a
obediéncia as mdaquinas ou o auxilio aos humanos enfrentado por alguns cylons foi
concentrado na série na personagem Numero Oito, o filme ampliou o nimero de robds que
vivenciaram esse conflito. A narrativa foca no cylon Simon, que no seriado mostra-se fiel aos
cylons (com uma de suas copias realizando experimentos reprodutivos em Starbuck), mas
cujo filme apresenta uma de suas coOpias sacrificando a propria vida para ndo detonar uma

bomba em Galactica. The Plan mostra que at¢ mesmo Cavil, teve seu momento de hesitagao

Acesso: 22/0ut./2019.
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entre lutar ou cooperar com os humanos, o que contraria seu comportamento aparentemente

inflexivel na série.

C) Dimensao Tematica

A condicao de agentes adormecidos dos ultimos quatro cylons revelados ndo ¢ um
fato prontamente assimilado por todos eles. Dentre as reagdes, antes de uma missao, Sam diz -
se referindo aos humanos — ter medo de sair e “atirar em nossa gente” (Episodio 1), enquanto
tenta se agarrar a perspectivas identitarias, reafirmando a si quem ele ¢ e qual o seu passado.
Durante a missdo ha uma conexao entre a luz vermelha do visor do raider cylon e os olhos de
Sam, o que faz com que, além dele ndo ser abatido, as naves inimigas retrocedam. Esta a¢do
resulta em um didlogo entre Cavil, Numero Seis e Leoben, no qual, tanto categorias técnicas,

quanto da biologia sdo convocadas para explicar o comportamento dos raiders (Episédio 1):

Cavil: Os raiders mudaram. E justo onde tudo isso comegou, com eles. De
alguma forma, eles se desviaram da programacdo e ao contrario de nos, eles
ndo conseguem se corrigir. Por isso temos que fazer isso por eles.

Numero Seis: Fazer o que?

Cavil: Nos reconfiguraremos a arquitetura neural para reduzir as respostas
heuristicas.

Leoben: Como uma lobotomia?

Cavil: Eles sdo ferramentas, nao bichos de estimagao.

A continuacdo do didlogo traz de volta uma questdo levantada na primeira
temporada, sobre o quanto as copias de um modelo cylon compartilham e/ou tem suas
memorias e estados mentais dissociados. Apos a votacdo sobre a reconfiguracdo dos raiders,
o telespectador fica sabendo que pela primeira vez, duas copias do mesmo modelo (Numero
Oito) votaram de modo diferente.

O encadeamento das temporadas evidencia que além da consciéncia fundada no
problema mente-corpo, os cylons também possuem consciéncia moral - judaico-crista. Outro
fator que o conjunto das temporadas reforca como motor para as agdes das personagens robds
sdo as emocodes. Movidos por ambos os fatores, Numero Seis, Oito e Leoben removem dos
centurides o que chamam de inibidor telencefélico, que lhes restringia fungdes mais
complexas. Com o retorno de Ellen, novas informag¢des vém constelar para a composi¢do do

A

tema “rob6”, como quando Cavil a interpela:
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Sono... este ¢ um bom exemplo de atributo humano completamente
improdutivo, que por algum motivo, vocé€ incluiu no nosso software. Para a
minha sorte, fui capaz de apagar esta sub-rotina em particular e parei de
dormir ha uns vinte anos (Episédio 15).

No didlogo, o descontentamento do cylon por ter sido criado inspirado nos seres

humanos ¢ expresso junto ao seu desejo de desenvolver-se plenamente como maquina:

Cavil: Uma supernova. A criagdo em si. Eu estava la. Eu queria ver, fazer
parte daquele momento e vocé sabe como eu vi um dos momentos mais
gloriosos do universo? Com estas ridiculas bolas gelatinosas dentro do meu
cranio. Com olhos desenhados para assimilar apenas uma fra¢ao do espectro.
Com ouvidos que apenas percebem as vibragdes no ar.

Ellen: Nos cinco desenhamos vocés tdo humanos quanto possivel.

Cavil: Eu nao quero ser humano! Eu quero poder ver raios gama, quero
poder ouvir raios X e quero poder sentir o cheiro da matéria escura. Vocé
percebe como sou absurdo? Eu nem consigo expressar as coisas de forma
apropriada, pois tenho que conceituar ideias complexas nesta estupida
linguagem falada (Episodio 15).

A estrutura 6ssea como parte da biologia cylon ¢ também uma analogia humana,
revelada nas ruinas da 13* colonia, quando armaduras de centurides sdo encontradas junto a
ossadas que testes comprovam como sendo robds. Tais analogias alcangam a Hibrida, referida
por Numero Seis como “sistema nervoso central” da nave (Episddio 6). A biologia humana
como quadro de referéncia dos cylons ¢ destrinchada com o retorno de Ellen e o ferimento a
bala na cabeca de Sam, que em coma, passa a comportar-se como a Hibrida, sendo conectado
a principal rede de energia da base cylon para tentar reconstruir sua rede neural — sistema que
apresenta um modelo simplificado do cérebro humano e neurénios (TEIXEIRA, 2009).

As informagdes trazidas por Ellen e Sam finalizam a montagem do modo de
funcionamento cylon: a audiéncia passa a saber que os cinco cylons finais foram criados por
humanos de Kobol por meio de experiéncias evolutivas e que o esfor¢o conjunto entre eles
possibilitou a criagdo dos modelos equipados com a tecnologia da ressurreicdo. Os robos sio
assim alcados assim a categoria de Espécie, “[...] robos inteligentes capazes de fazer copias
evoluidas de si mesmos” (JOY, 2003, p. 229).

O tema de um ser artificial capaz de criar outros seres artificiais ainda mais
evoluidos articula o conceito de Singularidade. De acordo com Marshall e Wheeland (2008),

o conceito teria sido concebido pelo matematico britanico Irving John Good para se referir a
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explosdo de inteligéncia que se seguiria a criacao da primeira Inteligéncia Artificial superior
aos humanos. Conforme os autores, o cientista e escritor de Ficcdo Cientifica estadunidense
Vernor Vinge teria levado a ideia além em seu artigo Omni (1983), posteriormente revisado
na revista Whole Earth Review (1993). Nos textos, o autor desenvolve o conceito de
Singularidade Tecnoldgica para se referir ao momento em que os avancos da tecnociéncia
progredirdo tdo rapidamente que a humanidade ndo sera capaz de prever suas dire¢des. Com
mudangas tdo radicais, a propria forma de existéncia e vida humana ndo seriam mais
reconheciveis. Ainda segundo Marshall e Wheeland (2008), o argumento envolvido seria o de
que, se o ser humano for capaz de criar algo mais inteligente que sua propria espécie, estas
criagdes também serdo capazes de gerar criaturas superiores € assim sucessivamente. A
Singularidade levaria, por conseguinte, a um ponto no qual as leis da Fisica, Psicologia e
Biologia, entre outras, seriam derrubadas e novos principios tomariam seus lugares. Os
adeptos da ideia baseiam-se na Lei de Moore (1965), elaborada por Gordon Earle Moore,
fisico-quimico estadunidense e cofundador da Intel. Segundo Moore, a capacidade de
processamento das maquinas dobra a cada 18 meses. Por extensdo, o desenvolvimento
tecnologico cresce ndo em progressdo aritmética, mas geométrica.

Para Marshall e Wheeland (2008), os cylons nunca teriam vivenciado uma
existéncia singular, pois o mundo construido na série mantém-se reconhecivel. A abordagem
ficcional do conceito de Singularidade nao teria sido explorada em sua totalidade por duas
razdes, segundo os autores: as consequéncias politicas de seres sencientes, que culminou no
didlogo com questdes politicas contemporaneas e a teologia cylon, que impos limitagdes,
tolhendo o potencial inovador dos robos. Para Marshall e Wheeland (2008), o diferencial da
refilmagem reside na concepgao de self emergente, apresentando um quadro precursor para a
Singularidade.

Apesar de ndo atingir a Singularidade, o cerne desta ideia ¢ assentado em
Battlestar Galactica. Deste modo, o remake dialoga com questdes da tecnociéncia de sua
época. Ja a inser¢ao das dimensdes mistica e religiosa em meio as tematicas tecnocientificas
configura o modo através do qual este universo ficcional escolheu construir seu imaginario e
preencher suas necessidades criativas.

Inserir o tema da evolucao entre os robos envolveria assumir que eles percorreram
milhdes de anos de evolugdo humana em algum tempo de laboratério (JOY, 2003). A curva
da evolucgdo instaurada pela narrativa estd na existéncia de Hera como a Eva Mitocondrial,
compreendendo a humanidade atual como fruto de uma forma de vida humana e robotica. O

argumento aciona o mito do Elo Perdido, a ideia de uma espécie intermediaria que conectaria
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humanos e simios e que isso poderia ser averiguado por meio de um registro fossil — nunca
encontrado. Battlestar Galactica, portanto, desenvolve uma alternativa a esta explicagdo: a
condi¢do hibrida para explicar a complexidade atingida pelo homo sapiens. A mitologia da
refilmagem funda, assim, uma forma de vida cujo DNA teria sido transmitido ao longo das

geracdes até a humanidade atual.

Sintese

A temporada possui diversos nucleos narrativos conectados a figura da crianca
hibrida. O hibrido humano/robd confere potencial inovador a saga comparada as séries
anteriores, pois mobiliza o mitema da fusdo humano/maquina para explicar a complexidade
atingida pelo homo sapiens hoje. O episodio final alca a personagem Hera a Eva
Mitocondrial. Segundo a biologia, a raiz mais recente de ancestralidade da sociedade atual. A
espécie humana da atualidade seria fruto, pois, da rede de mutua afetagao entre humano e nao-
humano. Os cylons sdo associados ao mito do elo perdido, configurando os robds como parte
do que ¢ considerado humano.

As ferramentas e a cultura s3o centrais para definir e compreender a existéncia,
pois a maquina emerge aqui como o que possibilitou ao ser fazer-se humano. Assim, segundo
o argumento da série, a mente do homo sapiens ¢ fruto da simbiose entre humano e maquina.
Tanto a cultura quanto as ferramentas seriam, nessa visdo, partes constituintes do ser. A
ciéncia, as artes e outras manifestagdes humanas, seriam produtos desta relagdo simbidtica.
Hé uma harmonizagdo entre a humanidade e a tecnociéncia.

A presenga do robd e a dificuldade de compreender a emergéncia de uma
consciéncia artificial incorporam um problema — a questao da consciéncia e sua alocagdao em
um campo de conhecimento ainda ndo totalmente desvendado, que a série problematiza. A
consciéncia € importante nas historias de robos, na medida em que oferece um reflexo palido
dessa discussdo — tal qual o Frankenstein, de Mary Shelley, catalisou o galvanismo e outros
saberes de sua época. A saga oferece modos de apreender o problema da consciéncia por meio
de suas imagens e discursos que ecoam de um campo problematico da ciéncia no qual estas
discussoes estdo sendo travadas.

A figuragdo de robds foi banalizada, migrando para outros géneros que nao apenas
a Ficgdo Cientifica, como mostra a série de comédia The Good Place (Michael Schur, EUA,
2016 — 2019), na qual a ginoide Janet soluciona basicamente todos os problemas e atende

todas as necessidades de pessoas que morreram e foram para o “lugar ruim” e o “lugar bom”
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do titulo do programa. A figura do robo estd presente em diversas esferas socioculturais, além
de produgdes midiaticas, alimentando expectativas em relagdo a tecnociéncia e nutrindo
metaforas de diversas ordens.

Cada ¢época ¢ prodiga em conceber criaturas movidas por determinados
arquétipos. Assim ocorreu com as sereias, faunos, satiros, bruxas, fadas, unicérnios, vampiros
e zumbis, entre outros. Da mesma forma se da a irrup¢do simbolica do robd no imagindrio
cultural e mididtico. Sua existéncia ndo natural envolve perguntar por qué se quer que um
rob0 exista na fic¢do — e mesmo sob determinadas formas na tecnociéncia. Os robos da saga
ndo podem ser enquadrados a categoria de seres fantdsticos, pois sua existéncia revela um
artificio que os singulariza. O substrato da ciéncia e da tecnologia, ausente no mito do Golem,
demonstra a reunido de preocupagdes atuais € universais ao ser.

Uma das redundéncias que dirige os sentidos do imaginario a respeito dos robds
na refilmagem refere-se a tecnologia de ressurreicdo. O fim da série ocasiona uma ruptura
radical deste tema com a destruicdo das naves de download, que desloca a pulsdo de vida das
trés primeiras temporadas a pulsdo de morte. A morte ¢ assim aceita ¢ um horizonte de
eternidade passivel de ser provida pela religiosidade e ndo mais pela tecnociéncia passa a ser
sonhado, construindo um imaginario essencialmente mistico e religioso.

A reciprocidade existente no nivel do imagindrio entre as pulsdes subjetivas do ser
e as intimagoes objetivas dos dispositivos pedagogicos e institucionais da sociedade constroi o
trajeto antropoldgico. Os simbolismos resultam desta troca entre pulsdes e intimagdes. Nesse
sentido, o imaginario construido pela série (componente social) ¢ esse trajeto, no qual, as
representacdes de vida e morte sdo modeladas pelas necessidades pulsionais do sujeito
(componente subjetivo). A série e seus robos se tornam um campo de inscricdo de sentidos
imaginais. Desta forma, a narrativa informa o trajeto antropoldgico do imaginario construido
sobre os robos na saga.

As representagcdes midiaticas se explicam por estas acomodacdes do sujeito ao
meio. Uma influéncia reciproca criadora e criativa, feita e refeita no ato da recepgao pelos
telespectadores. Uma teia rica e complexa, portanto, liga as imagens simbdlicas, as pulsdes
humanas e o ambiente. Toda uma rede de imperativos recalcados no sujeito pelo meio
encontra-se assim vazdo nas historias dos cylons. As narrativas sobre seres artificiais
fornecem, logo, compensagdo simbodlica ao que permanecia reprimido, mas em potencial.
Deste modo, as pulsdes sdo simbolizadas, propiciando ao ser conhecimento de si e dire¢do ao

permitir que ele lide com sua interioridade.
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As pulsdes de vida e morte sdo, no seriado, indissociaveis, pois assim também o
sdo na realidade material. J4, no inicio da vida o horizonte que se estende ¢ a morte. Dentro da
trama, os robds sdo as Unicas criaturas que podem caminhar em direcdo a outras
possibilidades, mas de acordo com os argumentos narrativos, abrem mao da imortalidade. Os
seres humanos e os robds encerram sua odisseia pelo cosmos ao encontrarem e
reconquistarem o paraiso outrora perdido. Este acontecimento rompe com o que até entdo
havia sido o slogan da saga: o mito do eterno retorno. Acendido com o ser primitivo e
valorizado na mitologia greco-romana, esta perspectiva temporal dispusera na narrativa a
humanidade em um movimento ciclico de criacdo e destrui¢do. No ultimo episodio, tem-se a
oportunidade de cessar este ciclo. Por meio da compreensdo da mensagem de fundo moral do
fim da historia, os seres humanos e os robds sdo recompensados com a possibilidade de
adentrar o mito do futuro regido pelo tempo cristdo ascendente e progressista de criacao,
redencdo e juizo final. Ao evidenciar que o ritmo do desenvolvimento tecnocientifico atual
podera ter como consequéncia os mesmos acontecimentos tragicos apresentados na série, o
argumento que fica ¢ a expectativa de aprendizagem desta licdo e o estabelecimento de uma
relacdo mais responsavel com a ciéncia e a tecnologia, sobretudo no que se refere aos seres
artificiais. A capacidade de criar a vida aparece como atributo exclusivo de um Deus unico,
desvinculando do ser humano o impulso da criagdo. O fundo mitico e religioso do relato
perpassa os principais temas biblicos, com a criacao, queda, ambi¢do pelo conhecimento do
bem e do mal, paraiso perdido, exilios e purificacdo pelo diltvio.

A refilmagem configura-se como uma narrativa que, com todas as mudangas em
relagdo a série original, mantém-se dentro da tradicao iniciada de uma obra em didlogo com o
contexto, consonancia com as inovagdes nas formas de contar historias e discussdes de
questdes demandadas pela tecnociéncia. Na interpolagdo entre contexto, serialidade e
tecnociéncia ¢ construido um imagindrio que reflete sobre a natureza do ser - decaido no
mundo, marcado pela falta e sob o signo do tempo e da morte. Ainda que as respostas nao
sejam verdadeiras, o que importa € sua eficacia simbolica: capacidade de simbolizagdo, vazao
e compensagdo do que estava recalcado. Como chamou a aten¢do em sua época o livro “A
psicanalise dos contos de fadas” (1976) do psicologo austriaco Bruno Bettelheim e tantas
obras ficcionais demonstram, o mundo das narrativas engendra um alto poder de repercussao

na interioridade do ser, direcionando-o entre as luzes e trevas inerentes ao humano.



FIGURA 26 — Mapa conceitual do tema “robd” na narrativa
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FIGURA 27 — Mapa conceitual do tema “robd” ao longo das quatro temporadas da série
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4.7 Analise 7 — Caprica (2010): O fantasma na maquina

FIGURA 28 — Elementos narrativos

Enredo

A trama se passa 58 anos antes da queda e foca nas familias Graystone ¢ Adama para contar a
origem dos cylons e de seu monoteismo. No enredo, a adolescente Zoe Graystone ¢ filha da
médica Amanda e Daniel, dono da Graystone Industries, empresa de tecnologia. Ao envolver-se
com o grupo Soldados do Deus Unico (SDU), a jovem morre em um ato terrorista no metro,
organizado - sem que ela soubesse - por seu namorado, que atuou como homem-bomba. No
atentado morrem também Shannon e Tamara, esposa e filha de Joseph Adama — pai do futuro
William Adama, comandante da nave Galactica da refilmagem de Battlestar Galactica. Daniel
Graystone ¢ o criador do holoband, 6culos de realidade virtual, na qual as pessoas criam
avatares para explorar o chamado Mundo V. Ele descobre que devido a um codigo que a filha
estava desenvolvendo antes de morrer, seu avatar permaneceu vivo, como uma representacao
digital de Zoe. Daniel copia o codigo e o transfere para um corpo robotico de soldado (Cylon),
que esta desenvolvendo para o governo. Origina-se dai uma nova forma de vida: a fusdo entre

Zoe, seu avatar ¢ o robd. Da proximidade entre Graystone ¢ Adama surge também um avatar de

Tamara.
Tempo
Passado — ha mais de 150 mil anos.
Espaco
Coldnia Caprica na maior parte do tempo e algumas passagens na colonia Gemenon.
Narrador
Apresentacao direta da acdo.
Discurso
Discurso direto das personagens.
Personagem Descricao e funcio narrativa

Joseph Adama Natural da colonia Tauron e migrado para
S Caprica. Cresceu com o irmdo em um orfanato
para refugiados apos a morte dos pais na

guerra civil tauron, tendo sido acolhidos pela

organizacdo mafiosa Hé4’la’tha, que financiou

Fonte: , , seus estudos para que ele atuasse como
http://www.geeksyndicate.co.uk/uncategorized/cap
rica-season-1-episode-4-grave-dancing/ advogado do grupo.

Acesso: 30/0ut./2019
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Shannon Adama

Fonte:
https://en.battlestarwikiclone.org/wiki/Shannon Ad
ama

Acesso: 30/0ut./2019

Esposa de Joseph Adama morta no atentado.

Tamara Adama

Fonte:
https://br.pinterest.com/pin/22658804347600479/
Acesso: 30/0ut./2019

Filha de Joseph Adama morta no atentado.

Samuel Adama

Fonte:
https://br.pinterest.com/pin/613404411724183215/
Acesso: 12/Nov./2019

Irm3o de Joseph Adama. Trabalha para a

organizacdo mafiosa Hé’la’tha.

Daniel Graystone

Fonte:
http://www.geeksyndicate.co.uk/uncategorized/cap
rica-season-1-episode-4-grave-dancing/

Acesso: 30/0ut./2019

Dono da empresa de tecnologia Graystone

Industries e pai de Zoe.

Amanda Graystone

Fonte:
https://theoldreader.com/profile/50e2e9d4bd92790
50b00a83f

Acesso: 30/0ut./2019

Médica e mae de Zoe.

Zoe Graystone

Filha de Daniel e Amanda e membro da SDU.
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" 4

Fonte: https://gunaxin.com/6g-alessandra-torresani
Acesso: 30/0ut./2019

Ao pegar o metrd para fugir com o namorado
e uma amiga para a coldénia Gemenon para
viver com a SDU, morre no atentado

executado pelo namorado.

Zoe Graystone (Avatar)

Fonte:
https://en.battlestarwikiclone.org/wiki/Zoe Graysto

ne
Acesso: 30/0ut./2019

Avatar de Zoe Graystone no Mundo V.

Lacy Rand

Fonte:
http://www.fanpop.com/clubs/caprica/images/1621
8815/title/lacy-rand-screencap

Acesso: 30/0ut./2019

Amiga de Zoe. Desiste da fuga para Gemenon

no metrd, sendo salva do atentado.

Irma Clarice Willow

Fonte:
https://caprica.fandom.com/wiki/Athena_Academy
Acesso: 30/0Out./2019

Membro da SDU infiltrada como diretora da
escola Academia Athena, onde os jovens da

trama estudam.

Gara Singh

Fonte:
https://caprica.fandom.com/wiki/Gara_Singh
Acesso: 13/Nov./2019

Diretor da Defesa Global € membro da SDU

infiltrado no departamento.

Tomas Vergis

Industrial tauron que vive em Caprica, sendo o

principal concorrente de Daniel Graystone.
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Fonte: http://www.albator2980.com/caprica-serie-
tv.htm
Acesso: 12/Nov./2019

Cylon Cybernetic Lifeform Node - Robo humanoide
criado pela Graystone Industries como
soldado para o governo das coldnias. Apos a
morte de Zoe, o avatar da adolescente no
mundo virtual é copiado para o artefato,

originando uma forma de vida humana, virtual

e robotica.
Ji

Fonte: https://encrypted-
tbn0.gstatic.com/images?q=tbn%3AANd9IGcSpPf0

WHOQbMMSB3P9cyXY74sSf6D6ysEPLNR OHa

AMDziOlzktp
Acesso: 30/0ut./2019

Fonte: Elaborado pela autora.

No spin-off Caprica, os elementos simbolicos mais redundantes relacionam-se a
dois temas dispares, mas intimamente ligados pela narrativa: realidade virtual, holobands,
avatares, robos € o laboratdrio de Daniel Graystone constelam ao redor dos temas da ciéncia e
tecnologia; enquanto na Soldados do Deus Unico (SDU), a sede, vestes, autoridades
religiosas, cumprimento, simbolo do infinito, conclave, ritual de iniciacdo e recrutamento de
seguidores sao constelados em direcdo as tematicas da religiosidade e misticismo.

Dois projetos sao desenvolvidos na trama: o Grace, de Graystone € o Apotheosis,
da SDU. O projeto Grace pretende que qualquer pessoa que tenha perdido alguém para a
morte possa criar um avatar deste ente. Nas palavras de seu criador, “[...] quando o programa
estiver completo acabard com a morte e as doencas. Destruirda nossa concepc¢ao de
mortalidade” (Episodio 14). J& o projeto Apotheosis planeja criar avatares dos seguidores para
que possam realizar atentados terroristas e renascer na realidade virtual. Paralelamente ao
desenvolvimento dos projetos, na SDU ocorre a doutrinagdo monoteista do exército cylon,
que apesar de ter sido criado como arma para o governo, foi contrabandeado para o grupo.
Ambos compartilham a visdo da maquina como instrumento para promover a superagao dos

limites humanos e a transcendéncia (FELINTO, 2005a).


http://www.albator2980.com/caprica-serie-tv.htm
http://www.albator2980.com/caprica-serie-tv.htm
https://encrypted-tbn0.gstatic.com/images?q=tbn%3AANd9GcSpPf0WHQbMMSB3P9cyXY74sSf6D6ysEPLNR_0HaAMDziOIzktp
https://encrypted-tbn0.gstatic.com/images?q=tbn%3AANd9GcSpPf0WHQbMMSB3P9cyXY74sSf6D6ysEPLNR_0HaAMDziOIzktp
https://encrypted-tbn0.gstatic.com/images?q=tbn%3AANd9GcSpPf0WHQbMMSB3P9cyXY74sSf6D6ysEPLNR_0HaAMDziOIzktp
https://encrypted-tbn0.gstatic.com/images?q=tbn%3AANd9GcSpPf0WHQbMMSB3P9cyXY74sSf6D6ysEPLNR_0HaAMDziOIzktp
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Além dos projetos, a vida-morte possui uma representagao simbolica central entre
os taurons, que utilizam moedas como simbolo essencial na travessia da vida para a morte. O
simbolismo remonta ao mito de Caronte, barqueiro que, segundo a mitologia, conduz as almas
do mundo dos vivos para o dos mortos. Ainda que este nicleo ndo esteja diretamente
associado na trama aos robds, depreende-se dele o carater de fundamento que a tensdo vida-
morte possui na série e o desejo de dominar o destino.

Segundo o mito, as pessoas que ndo eram enterradas com uma moeda para pagar a
travessia a Caronte eram punidas com o vagar eterno pelas aguas. No jogo New Cap City,
ambientado na realidade virtual da trama, os avatares de Zoe e Tamara permanecem presos:
diferente dos outros jogadores, que ao morrer no jogo nao podem voltar a jogar, elas nao
podem morrer, pois ja estdo mortas, razdo pela qual também ndo podem sair do jogo no
mundo virtual. Presos no Mundo V e no limiar entre a vida e a morte, 0s avatares de Zoe ¢
Tamara refor¢am as articulagdes vida/morte, mortalidade/imortalidade, efémero/eterno na
narrativa.

Esses sentidos sdo reafirmados no rito tauron, explicado por Tomas Vergis,
“Controlar seu retorno ao solo, ou seja, planejar sua morte. Eu sou de Tauron. E importante
para mim morrer no momento € hora em que eu escolher” (Episodio 11). O industrial mostra
para Daniel um frasco com pilulas vermelhas, apresentadas em outro momento em um
flashback com a mae de Joseph e Samuel Adama para explicar aos filhos sua funcdo de
permitir o suicidio em situa¢do de morte iminente. O recurso explora ainda a intertextualidade
tipica da Fic¢do Cientifica, aludindo a historias como “Alice no pais das maravilhas” (Lewis
Carroll, Reino Unido, 1865) e a trilogia Matrix (Lilly e Lana Wachowski, EUA/Austrdlia,
1999; 2003; 2003).

As reminiscéncias da vida-morte que permeiam a narrativa pavimentam a tensao,
sobretudo, entre os projetos Apotheosis e Grace, na qual, o primeiro acena para as vertigens
do pos-humano transhumanista, enquanto o segundo se vé mergulhado na poténcia de uma
nova forma de vida e subjetividade, mas tenta agarrar-se a resquicios humanistas e
antropocéntricos.

No projeto Apotheosis, a ideia de uma patria celeste virtual destinada aos devotos
o0 associa a exaltagdo da (I)Materialidade. O argumento aviva o que Ferkiss (1972) denominou
Gnosticismo Tecnoldgico e Martins (1996) Gnosticismo Técnico-Cientifico - um imaginario
de superagdo do organico, do corporeo, das limitacdes existenciais e da finitude. Percebe-se
que mais que melhorar a condi¢do humana, o objetivo ¢ transcendé-la. Mira-se para o estagio

p6s-humano do transhumanismo, no qual prevalece uma “[...] espécie de aversdao a matéria
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organica, atualizando certas ansias transcendentalistas com reminiscéncias gndsticas”
(SIBILIA, 2015, p. 108).

De acordo com Felinto (2005a), a Gnose foi um conjunto de seitas e
manifestagdes religiosas caracteristicas das regidoes orientais do Império Romano nos
primeiros séculos depois de Cristo. A Gnose seria uma espécie de ciéncia da espiritualidade.
Considerando o dualismo corpo/espirito, preconiza a divinizagdo dos iniciados e a superagao
dos limites corpéreos com o objetivo de obter o conhecimento (gnose) secreto revelado aos
adeptos (FELINTO, 2005a).

Conforme o autor, a Gnose foi um fendmeno histérico especifico, enquanto o
Gnosticismo € sua manifestagcdo transhistorica, persistindo até a atualidade. Segundo Felinto
(2005a), assiste-se hoje a uma ascensdo de novas formas de religiosidade nao tradicionais,
muitas vezes caracterizadas pelo culto a tecnologia, o dominio de filosofias e visdes de mundo
relativistas e o carater paradoxal, esbogado na tentativa de conjugar sinteses conflitivas de
elementos estruturais da cultura. Martins (1996, p. 178) também observou que a sociedade
atual conjuga uma “afinidade eletiva entre o espirito da tecno-ciéncia moderna e o ethos deste
gnosticismo mundanal”.

Como reflexo, tém-se produgdes inconscientemente informadas pelo pensamento
de matrizes epistemologicas que se cruzam, modelam a cultura contemporanea e se projetam
nas produgdes midiaticas (FELINTO, 2005a). O universo ficcional de Battlestar Galactica
bebe nesta fonte, tencionando religiosidade, misticismo, ciéncia e tecnologia na saga como
um todo e em Caprica de modo particular.

A confusdo de fronteiras instaurada pela forma de vida hibrida que conjuga Zoe,

3

avatar € corpo robotico cylon ativa o esquema verbal ‘“confundir”. As estruturas
antropologicas que sustentam o imaginario na série sdo fortemente tensionadas no regime
noturno, que busca domar o tempo-morte no rito tauron e eufemiza-los na ideia de uma vida
eterna nos projetos Grace e Apotheosis.

A ambivaléncia das linhas de for¢a que sustentam o imaginario no seriado pode
ser ilustrada na fala de Gara Singh, quando ele afirma que “O mundo vai entender que s6 o
unico e verdadeiro Deus oferece a imortalidade” (Episodio 20), j& que € a tecnociéncia que a
SDU precisa recorrer para prometer a eternidade a seus membros. Por outro lado, um dos
membros da cipula da SDU pondera para a Irma Clarice Willow, “Pessoalmente, acho que o
sonho da vida eterna ¢ muito mais atraente que realmente vivé-la” (Episédio 10).

O imaginario em Caprica realiza um esbogo inicial de lutar contra o tempo,

sobretudo, figurada no inconformismo dos Graystone e de Adama para lidar com a morte das
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filhas. Ao longo dos episddios, entretanto, consolida-se o imaginario noturno, no qual a morte
¢ eufemizada no extremo de uma vida eterna (DURAND, 1997), seja em um rito tauron

direcionado ao pods-morte, em um paraiso virtual ou em uma nova forma de vida e

subjetividade.
FIGURA 29 — Quadro de dimensdes do produto midiatico
Contexto Forma Tematica

Pos-onze de setembro; Prequela; Fusdo humano/maquina/virtual;
Guerras civis; Arco temporal curto; Vida artificial;
Migragao/Refugiados. Forma predominantemente Pos-humano;

seriada; (DMaterialidade;

Narrativa do jogo dentro da Dados/Informacao/Big Data.

narrativa da série;

Transmidialidade - Podcasts.

Fonte: Elaborado pela autora.

A) Dimensao contextual

A série Caprica tangencia temas decorrentes do pos-onze de setembro (atentados,
terrorismo, nacionalismo, patriotismo, liberdade religiosa, fanatismo, guerra ao terror com
politicas como: mandatos para revistar casas e escolas, quebra de sigilo telefonico, agentes
infiltrados na investigacdo de suspeitos etc), bem como questdes relacionadas a guerras civis,
migracao e preconceito contra refugiados, de forma ainda mais direta que a refilmagem de
Battlestar Galactica.

Os polos de identidade e diferenga sdo marcados pelos habitantes da colonia
Caprica em relagdo aos membros do grupo Soldados do Deus Unico (SDU). Reafirmando o
spin-off como uma continuidade do remake no que tange a retorica como forca que aloca e
desloca os sujeitos no mundo, bem como no que se refere a uma producdo que lanca
perguntas polémicas e se esquiva de respostas, convidando o publico a ocupar o lugar de
reflexdo. O papel da midia na constru¢do, manutencio e/ou reforco de nogdes baseadas em
oposi¢des como Nos versus Outros ¢ enfatizado pela narrativa, sobretudo, em referéncia aos

noticidrios. As relacdes de alteridade sdo demarcadas também entre as populacdes de Caprica
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e Tauron, sendo os taurons retratados como um povo racial e etnicamente diverso e fora da
ordem de mundo dos capricanos*®.

A série problematiza também questdes colocadas pelo advento da cultura digital,
como a realidade virtual e a privacidade de dados nas redes, além do comportamento
adolescente e a relagdo com os pais em uma visada de fundo moralizante. Nesse contexto, a
narrativa € conduzida no sentido de mostrar que Zoe e seus amigos conheceram o submundo
virtual dos holobands e o descobriram repleto de rituais de sacrificio, abuso de alcool, drogas,
sexo grupal e lutas fatais. Conforme o argumento do enredo, diante da auséncia de orientacao
e de pais com dificuldades para perceber os sinais de problemas, os jovens encontraram um

norte na SDU, “[...] esse arbitro moral supremo”, segundo Daniel (Episodio 4).

B) Dimensao Formal

Caprica subverte a estrutura bésica do enredo, na medida em que faz caminhar a
trama central a partir de uma narrativa precedente (NOBREGA; VIERA, 2018)*. Ao
encadear fatos que antecedem uma trama que se pressupde ja conhecida pelo telespectador, a

série estrutura-se como uma prequela (prequel). O recurso demonstra como:

Cada vez mais, as narrativas estdo se tornando a arte da construgdo de
universos, a medida que os artistas criam ambientes atraentes que ndo podem
ser completamente explorados ou esgotados em uma unica obra (JENKINS,
2009, p. 161).

O fato de narrar eventos situados 58 anos antes de uma histdria ja apresentada, faz
com que a trama cubra um arco temporal curto, ainda que sua forma narrativa seja
predominantemente seriada, quando apenas o encadeamento de episddios dara conta do

enredo.

4 Nas palavras do produtor Ronald D. Moore: “As questdes politicas que foram abordadas em "BSG"
também fazem parte de "Caprica", pois vamos lidar com o terrorismo, a seguranca nacional, liberdade
religiosa, fanatismo, embates ideologicos, e problemas de imigracdo; na forma como os imigrantes lutam
para assimilar a cultura e habitos da nova sociedade e na forma de como a sociedade cria preconceitos em
torno da imigracdo. Essas sdo questdes extremamente contemporaneas, as quais fazem parte de uma série
que, por acaso, traz um contexto de fic¢do cientifica” (Entrevista de Ronald D. Moore para a Revista TV
Séries): http://revistatvseries.blogspot.com/2010/04/entrevista-exclusiva-ron-moore-fala.html

Acesso: 08/Nov./2019.

49 NOBREGA, Livia de Padua; VIEIRA, Leylianne Alves. Carbono alterado, novas formas de vida e mente
corporificada: Consciéncia e Complexidade nas novas séries de Fic¢do Cientifica. Anais do XXIII
Congresso de Ciéncias da Comunicacio na Regido Sudeste — Belo Horizonte, MG: INTERCOM, 2018.
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Para esta série, o produtor Ronald D. Moore manteve a dindmica de gravar
podcasts comentando cada episddio no site da emissora horas antes da transmissdo. Apos a
exibicao dos dois episddios pilotos e dos sete subsequentes, mais nove foram encomendados
para fechar as questdes abertas pela narrativa e encerrar a possibilidade de uma segunda
temporada. Seus numeros de audiéncia foram considerados baixos para os padroes
estadunidenses®®. Parte disso pode relacionar-se a fatores como a abordagem de temas da
tecnociéncia de modo mais complexo que sua antecessora ¢ o fato de ter sido a primeira
histéria de Ficcao Cientifica a mesclar saga familiar ¢ mafia em um contexto estranho ao que
a saga havia tracado até entdo em seu ambiente espacial e militarizado.

O fato de toda a estrutura narrativa ser articulada a partir de uma protagonista que
o publico tem acesso apenas nos primeiros minutos de série para depois acompanhar apenas
seu simulacro enfraquece a trama. Somado a isso, a figura de mae arrependida pela relagdo
conflituosa com a filha adolescente e alocada — para o casal Graystone - como culpada da
tragédia que se abate sobre a familia, demonstra o problema de constru¢cdo de personagens
femininas na fic¢do, “que, geralmente, ndo sdo concebidas com uma interioridade suficiente
para manter o envolvimento do espectador” (MURRAY, 2003, p. 244).

Nos poucos minutos que a audiéncia pode conhecer a protagonista sobre a qual
todas as intrigas da narrativa versardo, Amanda desfere um tapa na cara da filha, pouco antes
de Zoe executar o plano secreto de fuga para Gemenon que ja estava combinado. Do metro,
ela envia uma mensagem na qual diz perdoar a mde e em seguida ¢ surpreendida pela
explosdo do trem. O desconhecimento de Zoe sobre os planos do namorado, porém, ndo ¢
descoberto pelas outras personagens da trama. Assim, ela ¢ responsabilizada pelo atentado e
designada como terrorista pela propria familia, as dos sobreviventes e a midia. Assim, apesar

de Caprica antecipar muitas questdes, por exemplo, da série Black Mirror’!

, Sua estrutura
narrativa lenta, atipica dentro do universo ficcional ao qual pertence e centrada em uma
personagem com pouco tempo de tela, parecem ndo convencer.

Na narrativa dentro da narrativa, o jogo New Cap City, tem-se uma versao da

colonia Caprica onde impera o submundo da humanidade, resumido pelo avatar de Zoe,

0 Em relagdo a critica especializada, a série computa nota 71 no Metacritic.

5! Be right back — Primeiro episddio da segunda temporada da série Black Mirror, no qual, apds a morte de
seu companheiro Ash, Martha testa um servigo que, a partir do banco de dados disponiveis na rede sobre o
ente falecido € possivel interagir por mensagens de textos € voz com um sistema inteligente que emula a
pessoa morta. O apice do experimento ocorre com a possibilidade de interagir fisicamente com um androide
que corporifica esteticamente a pessoa.

San Junipero — O quarto episddio da terceira temporada da mesma série apresenta uma espécie de cemitério
digital, no qual apds a morte do corpo fisico, as pessoas continuam a viver na realidade virtual.
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“Nova Caprica ¢ repugnante. Um lugar onde as pessoas vem praticar seus piores impulsos.
Matar, estuprar, destruir” (Episodio 12). Apesar do investimento visual nesta subtrama, a
articulacdo deste nacleo com a trama raiz ¢ trabalhada de forma pouco contundente, nao
concedendo ao publico nem mesmo um encerramento para o avatar de Tamara. Ao fim,
Daniel conclui com uma fala que contraria suas agdes, mas ¢ emblematica da ligacdo entre a

série e sua antecessora:

Cylons sdo ferramentas, nada mais e esquecer isso, deturpar a distingao entre
homem e maquina e atribuir-lhes qualidades humanas ¢ tolice. Nao ha como
saber o que nos espera realmente. Esta tecnologia nos levou aos ultimos
passos da subida de uma montanha, mas adiante esta uma terra desconhecida
(Episodio 18).

A historia ¢ concluida com o (re)nascimento de uma nova Zoe, quando os
Graystone conseguem criar um corpo para o avatar da filha. Tem-se uma forma de vida que,
apesar de todos os discursos e imagens de (i)materialidade, (re)afirma que a materialidade
importa. Apos o fim de Caprica, o canal Syfy anunciou o desenvolvimento de um novo spin-
off de Battlestar Galactica. Desta vez, centrado na vida do jovem William Adama. O projeto
de série, entretanto, foi cancelado e seu episddio piloto acabou se tornando o filme televisivo

Blood and Chrome.

C) Dimensao Tematica

Mais que uma versao virtual de si no Mundo V, como ocorre com qualquer pessoa
utilizando o holoband, o avatar de Zoe Graystone foi criado como uma cdpia e abastecido por

ela com seus dados, conforme explica:

Nao existe um modo de traduzir os dados, mas a informacdo nas nossas
cabegas esta disponivel em outros bancos de dados. As pessoas deixam
muitas digitais ao longo da vida: exames médicos, DNA, avaliagdo
psicologica, registro escolar, e-mails, gravacdes de &udio e video,
tomografias, estruturas genéticas, registros sinapticos, cameras de vigilancia,
resultados de exames, compras em lojas, show de talentos, jogos, multas de
transito, contas de restaurante, registros telefonicos, musicas preferidas,
ingresso de cinema, programas de TV, até prescricdo de contraceptivos
(Episodio 1).

Assim, o avatar possui ndo apenas a aparéncia da Zoe original, pois ¢ munido de

memorias e Protocolo de Resposta Corporal. O dispositivo, desenvolvido por Zoe, fez com
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que o avatar fosse afetado por tudo o que afetasse Zoe, como demonstra a explosdo que a
matou, sentida pelo avatar e deixando marcas neste, ainda que ndo estivesse 1a. Inicialmente,
Daniel rejeita a ideia de que o avatar possa ser qualquer coisa além de uma simulagao da filha,

como quando explica a Adama sobre seu funcionamento:

Sabe o que ¢ seu cérebro? E um processador de dados, so isso. E informagdo
e uma forma de utilizé-la e o que minha filha descobriu foi como aproveitar
todas as informagdes de quem e o que ela era. E genial, de verdade. Ela
pegou uma ferramenta de busca e o transformou em uma maneira de enganar
a morte [...] E uma copia, mas uma copia perfeita, em todos os sentidos
(Episodio 1).

Ainda em didlogo com Adama, que também inicialmente rejeita o avatar de
Tamara como algo genuino, Daniel problematiza a fronteira natural/artificial, “Defina natural.
Esses 6culos me ajudam a ver. Membros e 6rgaos artificiais ajudam milhdes a viver (Episodio

1) e cita um axioma:

Uma diferenga que nao faz diferenca, ndo € uma diferenca. Ela parece Zoe,
fala como Zoe, pensa como Zoe, lembra dos eventos da infancia, tem os
mesmos gostos, aversoes, falhas, acertos, tudo isso. Quem pode dizer que
sua alma ndo foi copiada também? (Episodio 1).

As falas de Daniel até entdo reafirmam uma perspectiva do cérebro como mero
processador de informagdes, reduzindo a vida a cddigo bindrio, como afirma para o avatar,
“Uma pessoa ¢ muito mais que um conjunto de dados. Pode ser uma boa imitacdo, talvez até
uma Otima imitagdo, mas apenas uma imitacdo, uma copia” (Episédio 1). A narrativa

evidencia a importancia de conceitos como dados e informacao na atualidade:

“Informagdo” pode ser compreendida como um processo emergente de
dindmicas de tratamento e de contextualizacdo de “dados”, que seriam
diferencas concretas, “objetivos factuais”, que se apresentam em um dado
processo. Assim, entende-se que os dados seriam aspectos detectaveis
materialmente por um determinado sistema informacional e que informagdes
seriam possiveis efeitos de dindmicas de tratamento, de significagdo, desses
dados (PEREIRA, 2016, p. 11).

Os conceitos do modo como sdo colocados pela narrativa possibilitam
problematizar ainda o conceito de Big Data — segundo Pereira (2016), o alto volume, variado

e veloz de dados que emergem voluntaria e/ou involuntariamente na interacdo entre
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individuos, gadgets e processos que permeiam de modo cada vez mais pervasivo a
experiéncia contemporanea.

Conforme a narrativa avanga, Daniel passa a desconfiar que o avatar desenvolveu
consciéncia. Suas suspeitas intensificam-se quando ele copia o codigo do avatar e o transfere
para um corpo robotico de soldado (cylon) que esta desenvolvendo para o governo. Ele passa
entdo a acreditar que a filha subsiste de algum modo na forma de vida criada. Diante do
assombro da nova criatura perante si mesma, “Isso ¢ confuso: Sou a Zoe, o avatar € o robo”
(Episédio 2), a amiga Lacy tenta uma defini¢do, “Trindade: € isso que vocé €. Trés faces de
uma mesma coisa”. De fato, a mente da Zoe morta, o avatar e o corpo robotico cylon afetam e
sdo afetados uns pelos outros, dispondo em influéncia reciproca o mental, o virtual e o
robotico, “De algum jeito, o chip e o corpo juntos me dao vida” (Episodio 3). A narrativa
acomoda-se na tensdo entre a (i)materialidade do avatar da Zoe original e a materialidade do
corpo de robd.

A saga rompe uma nova fronteira em Caprica ao falar, além de robds, sobre vida
artificial (REGIS, 2002). Nesta seara, para os Graystones, as proje¢des humanas sobre o
artificial abafam as potencialidades de um novo modo de existéncia. O anseio por uma
humanidade corporea os impede de enxergar novas possibilidades. Daniel ¢ Amanda nao
estdo interessados na triade Zoe/avatar/robo, pois o objetivo mais bésico ¢ ter a filha
fisicamente de volta. Por mais futurista que a ideia de uma fusdao humano/maquina/virtual
possa parecer, o apelo humanista e antropocéntrico prevalece. Assim, o casal unird os
conhecimentos tecnologicos de Daniel e médicos de Amanda para construir um corpo e
desenvolver pele para a existéncia da trindade no mundo, tentando manter um quadro de
referéncia ja conhecido, sem se darem conta de que a forma de vida criada € ja outra coisa que
ndo sua filha. As questdes emergentes colocam em foco a premissa de que a materialidade e

estar situado no mundo importam, como o didlogo entre os Graystones demonstra:

Amanda: Se pudermos reconquista-la, vamos coloca-la em um robd
novamente?

Daniel: Eu tenho trabalhado nisso, mas nao acho que ela seria feliz. No
momento temos a versao virtual da nossa casa. Poderiamos encontra-la 1a e
interagir. [...]

Amanda: Mas ndo é real. E inttil sem um corpo. (Episodio 17).

A incapacidade do casal em lidar com o luto envolve a dificuldade em pacificar

um imaginario de presenca e um imagindrio de auséncia. Para os Graystones, o mundo virtual
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esbarra em um modo de presenga ausente que nao lhes basta. Assim, empenham-se em criar
para Zoe algo que ndo seja apenas um receptaculo de dados, mas um envoltério idéntico ao
original. A importancia de atributos considerados humanos ¢ refor¢ada quando refletem sobre
o tipo de pele que poderiam desenvolver para a nova entidade. A nao aceitagdo da morte gera
consequéncias nefastas na histéria na medida em que o desenvolvimento dos cylons ¢
consequéncia desta conjuntura.

A perspectiva da materialidade ¢ também desenvolvida através do panico sentido
pelo avatar de Tamara ao despertar no mundo virtual e ndo sentir seu coragdo bater e
novamente com Zoe, quando seu avatar tenta convencer um assistente do laboratorio de
Daniel que o corpo robotico que lhe da existéncia fisica podera se desenvolver melhor se sair

para explorar o ambiente.

Os sistemas vivos usam algoritmos generativos. Com um modelo generativo,
o sistema usaria um nticleo gerador bésico de arvores e bingo: uma infinita
variedade de arvores parecidas com arvores [...] Se programasse um robo
usando modelo generativo, como algo da natureza, poderia se beneficiar de
entrada moduladora, como no mundo real [...] um robo poderia se beneficiar
de estar no mundo real, sabe, deixa-lo sair, explorar... (Episodio 7).

Se em termos narrativos o argumento serve para que a trindade possa fugir, o
sistema de ideagdo desenvolvido estd afinado as perspectivas que veem a cogni¢ao como parte
de um agente material, situado e em contato com o mundo (GUDWIN, 2005), de modo que a
interacdo mente/corpo/ambiente seja parte do processo de desenvolvimento da inteligéncia. O
sistema de ideias da linguagem cientifica evocado na série afina-se a Robotica, para a qual a
materialidade ¢ um fundamento, “Robds sdo maquinas que ndo apenas pensam, mas que
também agem. A ideia geral da robotica ¢ a de que ndo haveria inteligéncia sem corpo [...]
Robos que sé tém corpos virtuais sdo avatares” (TEIXEIRA, 2009, p. 39, grifo do autor).

Damasio (2004, p. 288) considera a hipotese de que, “[...] 0 nosso corpo esta
empenhado em interagir com um certo objeto [...] creio que esse mecanismo ¢ indispensavel
para a criagdo da consciéncia no sentido ampliado do termo”. Ou ainda, “[...] parece
realmente que o cé€rebro se auto-organiza a partir dos estimulos do corpo ao estar em contato
com o ambiente externo” (TAVARES, 2018, p. 150), tornando assim o se/f uma instancia

continuamente (re)construida.

Os padrdes neurais e as imagens mentais dos objetos e acontecimentos
exteriores ao cérebro sdo criagoes do cérebro estreitamente relacionadas com
a realidade que leva a essa criacdo — o que remete, também, a ideia de
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“acoplamento” de Maturana ¢ Varela (1987). Essas constru¢des dos padrdes
neurais tém como base uma selecdo momentinea de neurdnios e circuitos
promovida pela interagdo com um objeto (Damasio, 2004). Assim, as
imagens de que temos experiéncia sdo construgdes provocadas por um
objeto, e ndo imagens em espelho desse objeto (TAVARES, 2018, p. 152).

As ideias aventadas se ligam as perspectivas que relacionam o desenvolvimento
da inteligéncia e consequentemente da consciéncia a hipotese de uma mente
corporificada/encarnada®> em um substrato material atuando no mundo. Outra evocagio da
série a um determinado modo de descricdo dos fendmenos ¢ encontrada na explicagdo de Zoe
de que programou seu avatar para que adquirisse habilidades naturalmente, “Dessa maneira, o
MYV seria mais parecido com a vida real” (Episodio 7). O argumento de Zoe ¢ consonante com
a Robdtica Cognitiva e seu desenvolvimento incremental da inteligéncia, a capacidade de

continuar adquirindo habilidades e competéncias durante a evolugdo e o desenvolvimento:

Assim, o mesmo deveria orientar as pesquisas em robotica. A idéia de que
uma arquitetura de controle de robd fosse projetada completamente “a
priori”, e que todas as habilidades do mesmo fossem concebidas em projeto
estaria em desacordo com a maneira com que nos, humanos desenvolvemos
nossa inteligéncia. Ao contrario, somente um conjunto de habilidades
basicas, e a capacidade de aprender novas habilidades, deveria orientar os
trabalhos de pesquisa. Novas habilidades seriam obtidas por meio da
aprendizagem e a interacdo do robd com seu ambiente. Essa interagdo do
robd com seu ambiente é de suma importancia para que este
desenvolvimento possa ocorrer. Talvez um dos aspectos mais Obvios da
inteligéncia humana ¢ o fato de que esta ¢ incorporada, ou seja, possui um
corpo com o qual se coloca em contato com o meio ambiente. Assim, para o
desenvolvimento de robos humandides, mais importante do que o aspecto
humano, que se tenta imitar, para tornar a interagdo com outros humanos
uma experiéncia mais agradavel, € o contato fisico direto com o mundo, por
meio de sensores ¢ atuadores, posicionados em um “corpo”, o que se mostra
mais importante (GUDWIN, 2005, p. 4).

A necessidade de uma existéncia corporea para os Graystone contrasta com o
projeto da SDU, para quem o corpo ¢ algo que a Apotheosis permitird descartar sem prejuizo a
vida, em um “enfoque tecnologico da eternidade” (JOY, 2003, p. 248). Todas estas questdes
inserem Caprica na problematica do pds-humano objetivado pelo transhumanismo, tal qual
afirma o cartaz ao lado da imagem de um homem na série, “Este ndo sou eu, mas apenas meu

veiculo corporal”.

52 Tentativas de traducdes ainda distantes das expressdes embodied cognition € the embodiment of mind. Para
mais, consultar: DENNETT, Daniel. Consciousness explained. London: Penguin, 1993.
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Além de alargar os horizontes de discussdo dentro do universo ficcional de
Battlestar Galactica, Caprica também discute a no¢cdo de humanidade através dos flagelos
que o ser humano ¢ capaz de imputar a nao-humanos. Dentro do jogo New Cap City na
realidade virtual, os avatares de Zoe e Tamara figurando o fendmeno de “mortos-vivos”, nao
podem contar com a morte como uma experiéncia terminal e definitiva, mas podem sofrer ao
serem espancadas e/ou baleadas em uma vida continuada. Assim, o jogo digital New Cap City
joga de fato com as nogdes éticas e morais da audiéncia. Desta forma, Caprica mantém o tom
da refilmagem de Battlestar Galactica ao fazer uso da tecnociéncia para interrogar a

humanidade.

Sintese

Ao recuar 58 anos no tempo dos eventos apresentados na refilmagem de
Battlestar Galactica para explicar a origem dos cylons e de seu monoteismo, o spin-off
Caprica embaga diversas fronteiras que as séries anteriores tentaram erguer. A criagdo dos
robos ¢ imputada aos humanos, mas diferente do foco no trabalho escravo destacado no
remake, a prequela revela que os seres artificiais foram criados a partir da dificuldade humana
em lidar com a morte.

Assim como na versao refilmada do universo ficcional ao qual pertence, em
Caprica a consciéncia também aparece nomeada, desenvolvida enquanto tema e como
instancia que atribui aos robds sfatus de algo mais que maquinas. Apds uma resisténcia
inicial, o novo modo de existéncia originado (fusdo humano/rob6/virtual) passa a ser visto
como uma entidade consciente. Dentro da saga, esta série ¢ a que mais avanga no tratamento
de tematicas da tecnociéncia, sobretudo a questdo da consciéncia, vista como capaz de se
desenvolver em um agente incorporado, situado no mundo e em interagdo com o ambiente.
Este argumento que reafirma a importancia da materialidade, coexiste na narrativa com a
exalta¢do da (i)materialidade, presente no entendimento da vida como informagao, do cérebro
como processador de dados e na possibilidade de conservar e replicar a vida convertida em
simbolos alfanumeéricos.

Os argumentos narrativos sao construidos de modo a compreender a forma de
vida criada pela fusdo de Zoe, seu avatar e o corpo robotico cylon, como uma concepgao de
consciéncia genuina. Por outro lado, o desenvolvimento do enredo lanca duvidas sobre o
quanto a representacdo virtual da humanidade em avatares em um mundo digital pode

equivaler a consciéncia de fato e ndo a mera simulagao.
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A emergéncia do robd como figura trina ndo desafia os esteredtipos relacionados a
vida artificial nem seu enfraquecimento simbodlico, mas aparece relacionado a centralidade
dos temas do tempo, da morte e do desejo de dominé-los enquanto devir. O mito do Golem ¢
convocado para imaginar formas de domar o tempo e transcender a morte, eufemizando-os e
consolando o ser.

Dentro da saga como um todo, o spin-off é a parte na qual os tropos religiosos e
misticos possuem maior centralidade, ensejados ja pela proposta da série de explicar a origem
da crenga monoteista dos cylons. A imbricacdo entre religiosidade, misticismo, ciéncia e
tecnologia nesta versdo da historia ¢ conduzida conforme direcionamentos que mesclam
gnosticismo e tecnociéncia, respondendo a uma tendéncia mais geral da contemporaneidade,
que como se viu, parte de elementos estruturais da cultura para realizar sinteses paradoxais.
As visoes de mundo incorporadas sao tomadas de empréstimo de outras areas em um uso que
lhes atribui alta flexibilidade, modelando assim cosmovisdes para adequa-las a imagens e
discursos de dominios que lhe sdo estranhos.

Um exemplo de como esta conjuntura no interior da fic¢do, em alguma medida,
espelha uma realidade fora das telas, encontra-se no uso que correntes espiritualistas
atualmente realizam ao conjugar filosofias orientais (como o Yoga) e ciéncia (como a
genética e a fisica quantica). Desta sintese conflitiva resultam expressdes recorrentes como
“ativagdo de DNA” e “cura quantica”. A Neurociéncia® talvez seja a disciplina cujas imagens
e discursos mais intensamente tém sido apropriados para os mais diversos campos,
alimentando tanto pesquisas comprometidas com os fundamentos e a tradi¢do de trabalhos das
Neurociéncias, quanto aquelas baseadas no uso superficial de suas categorias e extensao para
outros dominios de saber. Até mesmo o meio empresarial tem recorrido ao vocabuldrio e
procedimentos de circulos até mesmo avessos ao empreendedorismo — como o uso flexivel de
vocabulos como mindfulness (atengdo plena) para o mundo dos negdcios. O termo € apenas
um exemplo da recuperacdo de idearios, algumas vezes até mesmo milenares, para suprir
necessidades contemporaneas. Esse tipo de adogdo parte de uma forte plasticidade dessas
expressdes, de modo que elas possam ser facilmente adaptadas para acomodar questdes
atuais.

Nao ¢ objetivo aqui julgar estes fendmenos, mas destacd-los como fatores

significativos que informas diversos ambitos, entre eles, a ficgdo. Nesse sentido, sagas como

33 Agradeco aqui especialmente ao professor Francisco Romulo Monte Ferreira, que junto a outros
pesquisadores e observadores da cultura contemporanea, t€ém chamado a atengdo para a necessidade de uma
reflexdo mais acurada destas caracteristicas.
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Battlestar Galactica oferecem um rico e multifacetado material para se refletir ndo somente
sobre a obra estética, mas também sobre os contextos socioculturais que originam estas
producdes. Se a compreensdao sobre a humanidade, o mundo e os fendmenos pode ser
beneficiada pelo estudo dos produtos do trabalho humano — como os objetos técnicos — a
fic¢do, sobretudo cientifica, tem oferecido um campo de visdo privilegiado para contemplar o
panorama contemporaneo. Por isso, a pregnancia de metaforas tecnocientificas para o
entendimento do ser humano ¢ do mundo tem sido tdo relevante em todas as é€pocas
(MARTINS, 1996), oportunizando investigar a intersec¢ao de esferas culturais, politicas,
econOmicas, historicas, sociais e culturais.

No tocante a especificidade desta pesquisa, as conclusdes aqui aventadas
encontram-se afinadas com autores como Felinto (2005a), reiterando a existéncia ndo apenas
de um imagindrio sobre a tecnologia, mas também de um imagindrio reforcado pela
tecnologia. Se como argumentado pelo autor, o imagindrio é uma atividade desencadeada por
ativadores externos como, por exemplo, a psique sociohistorica, as producdes midiaticas
refletem esse movimento, deslocando para suas obras disposigdes sobre o ser € o ambiente
que o circunda.

A histodria de robos em Caprica é representada como uma producdo midiatica que
integra a tradicao instaurada pela saga — de oferecer um produto cultural que dialoga com o
contexto, com as transformagdes na construcdo e compreensdo narrativas do periodo e o
desenvolvimento da tecnociéncia e desafios que ela demanda para a época. O robd de Caprica
desponta informado por perspectivas conflitantes que tentam compreender e explicar o corpo
€ a mente - como a cogni¢do incorporada (embodied cognition), a concep¢ao funcional do
cérebro e o debate entre percepgdes que preconizam a materialidade e aquelas que acreditam
poder descartar a matéria sem prejuizo a consciéncia. Para tanto, sio mobilizados recursos
narrativos retoricos e visuais, como a criagdo de uma subtrama de jogo de realidade virtual, a
qual ¢ perceptivel o investimento estético ao estilo technoir e a intertextualidade com outras
obras sci-fi, mas a trama ndo chega a conferir encerramento a personagens centrais deste
nucleo, abandonada sem a devida finalizacao.

Sao observados ethos anatagdnicos entre a visdo do grupo religioso Soldados do
Deus Unicos e os valores tecnocientificos do casal Graystone. As metaforas redundantes
apontam para o carater de fundamento que o controle do tempo de vida e a eufemizagao da
existéncia pés-morte possuem na narrativa, dirigindo os sentidos do imaginario coletivo para
temas universais. Permite assim vislumbrar questdes que emergem com o advento da cultura

digital, como Big Data e privacidade nas redes, bem como o transhumanismo. Apesar de
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adentrar temadticas inovadoras, a narrativa ndo escapa da constru¢do de um imaginario
antropocéntrico ¢ humanista, desejando ir a novos lugares, mas recusando-se a soltar os
resquicios que permitem manter um referencial visto como seguro, posto que ja conhecido.
Dentro da Ficgdo Cientifica como um género de inspiragdes plurais, as quais cada produgao
maneja a seu modo para construir sua singularidade, esta ¢ a forma como a série escolheu

contar sua historia de robos.
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FIGURA 30 — Mapa conceitual do tema “robd” na narrativa
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4.8 Sintese analitica: Genealogia do Rob6

Em termos de imaginario, a série original Battlestar Galactica (1978) ¢
prioritariamente marcada pelo regime diurno de imagens. Articulado por meio de estruturas
que gravitam ao redor do processo matricial de separar, tragando uma oposi¢do que opera
mais nas diferencas que nas semelhancas entre humanos e robés. Tem como base o grupo
estrutural heroico, que pelo gesto dominante postural busca vencer o tempo e a morte por
meio da luta entre for¢as antagdnicas.

A continuacdo Galactica (1980) inicia com o mesmo percurso. Posteriormente,
entretanto, desloca-se para o regime noturno da imagem por meio de dois eixos. O primeiro €
o surgimento de dois androides, que ativam o esquema verbal “confundir”. O segundo ¢ a
proximidade entre os outrora inimigos, o personagem Starbuck e o robd Cy, que ativam o
esquema “‘reunir”.

Na refilmagem Battlestar Galactica (2004 — 2009) assiste-se a uma transi¢ao
lenta, gradual e desigual do regime diurno para o noturno. Lenta ao longo de quatro
temporadas, gradual porque progressiva e desigual, pois enquanto alguns elementos fardo esta
passagem ainda no inicio da histdria, outros demorardo mais para tracar este percurso. A
personagem Numero Seis, inicialmente atrelada aos simbolos da queda diurna, ap6s o antincio
da crianga hibrida se convertera em sua protetora, ativando estruturas noturnas que invertem a
feminilidade negativa em aspectos benéficos da intimidade materna. A personagem percorre
esta trajetoria em uma unica temporada. J4 a conciliagdo entre humanos e robos sinalizara
seus primeiros passos na segunda temporada, mas s6 se concretizara na ultima. Desta forma,
durante a maior parte da série, os sentidos construidos oscilardo entre elementos diurnos e
noturnos. A humanidade ¢ salva ao fim da saga, ndo pelo combate heroico e antitético diurno,
mas pela conciliacdo noturna e antifrdsica. Principalmente, por meio de arquétipos do ciclo
(criacdo e destruicdo em repeticdo continua) transmutados em arquétipos do progresso
(crigdo, redencdo e juizo em modo ascendente em direcdo ao melhor que estd por vir),
rompendo o mito do eterno retorno tragico para progredir em um tempo cristdo direcionado
ao futuro.

No spin-off Caprica (2010) o regime noturno busca controlar o tempo-morte e
eufemiza-los em uma perspectiva de eternidade. A nova forma de vida e subjetividade, que

ativa o esquema de a¢do “confundir” e os projetos dos Graystones e do grupo Soldados do
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Deus Unico mobilizam um imaginario gndstico de superagio das limitagdes humanas e
transcendéncia pela tecnociéncia.

No que tange os aspectos contextuais de producao, circulagdo e recepcao das
obras, elas estabelecem didlogos em maior ou menor grau com sua €poca ¢ lugar. As duas
primeiras séries refletem o contexto de apreensdo da Guerra Fria. Os coloniais sdo
apresentados a partir de uma postura intervencionista em conflitos entre povos de outros
planetas, estabelecendo sempre sua visao de ordem para solucionar o caos. J& as duas ultimas
séries evocam o mundo pds-onze de setembro, com uma nova ordem mundial, calcada na
guerra contra o terror e questdes dai provenientes.

Em relagdo ao formato ficcdo seriada audiovisual, apesar de a série original ser
conduzida pelo storytelling classico, esta primeira produgdo encontra-se em um ponto de
viragem, no qual se ddo as primeiras experimentacdes em complexidade narrativa
(MITTELL, 2012). Ainda que predomine o enredo de arco temporal curto e a forma
episddica, ja existe a tentativa de desenvolver nucleos multiepisdodicos que atravessem as
subtramas. Existem, porém, disjun¢des no produto final desta experimentacdo. A principal
delas estd no fato da intriga cylon fazer arrancar a narrativa, mas em seguida ser relegada ao
plano secundario, sendo ignorada por diversos episddios até retornar no ultimo para um
encerramento sumario.

A continuagdo também ¢ desenvolvida em um arco de tempo curto. Os anos 1980
marcaram a consolidacdo do carater experimental rumo a complexidade narrativa (MITTELL,
2012). Se na série ainda prevalece a forma episddica, os capitulos sdo estruturados em
episodios sequenciados que se estendem a até trés deles para encerrar uma subtrama. Dentro
da saga, este seriado € o que menos tematiza os robos, tendo a aventura, o humor e a fantasia
em primeiro plano.

A refilmagem construiu uma produgcdo na qual os arcos temporais longos
desenvolveram varias questdes durante os quatro anos de programa, a0 mesmo tempo em que
instilou micro-tramas rapidamente solucionadas em um ou poucos episodios. Enquanto os
seriados anteriores produziram ainda filmes a partir da juncdo de cenas ja veiculadas, o
remake caracteriza-se por refinar as produgdes criadas além da série. As estratégias adotadas
incluiram os podcasts e o site do produtor Ronald D. Moore, além de webséries, filmes
produzidos exclusivamente para a televisdo e o proprio spin-off. Esta prequela da versao
refilmada cobriu um arco temporal curto e herdou da antecessora a forma seriada e a os

podcasts do produtor.
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O universo ficcional de Battlestar Galactica acabou se tornando um caso de
producao midiatica que soube aproveitar sua filiagdo ao tradicional e acolher o novo, no que
se refere as formas de construgdo e compreensao narrativas, bem como a manejar os
conteudos da série raiz junto a transmidialidade. Em termos transmidiéticos, o produto final
destas experiéncias apresentou falhas, mas segundo Jenkins (2009), estas nao diminuem o
significado do que tentou realizar, ainda mais se levando em conta que reavivou uma saga
cujas raizes encontram-se no fim dos anos 1970 e que mesmo nos anos 2000 os produtores
ainda estavam encontrando caminhos para esta historia, justificados pelo fato que,
“Relativamente poucas (ou nenhuma) franquias alcangcam todo o potencial estético da
narrativa transmidia” (JENKINS, 2009, p. 139).

No que se refere ao tema “rob6”, na série original ndo ha aprofundamento. A
quase totalidade de informagdes sobre o modo de funcionamento dos cylons estd localizada
em um didlogo pontual e intensivo entre dois personagens ¢ a questdo da consciéncia
maquinica ndo ¢ colocada. Os robos sdo percebidos como Outro em radical oposi¢do ao
humano e as fronteiras encontram-se forte e nitidamente demarcadas. Os cylons configuram-
se como mero pretexto para advertir sobre as consequéncias do desenvolvimento
tecnocientifico.

A continuacdo confere aos robos diferenciais fisicos (a partir do surgimento de
dois androides) e aprendizagem e emogdes (a partir de Cy). Seus androides sdo percebidos
como externamente semelhantes aos humanos, mas o olhar atento constata o interior
inorganico revelador da diferenca. As fronteiras vao se esmaecendo e se revelando mais
ténues. Os cylons caracterizam-se como subterfiigio para narrar historias leves de aventura,
humor e fantasia, tendo como cendrio o espaco. Ademais ¢ interessante perceber que esta
versdo ¢ a unica na saga que nao recorre a tropos religiosos e misticos.

Na refilmagem, além de metaforizar a fuga do tempo e da morte, os robds sdo a
metafora contextual, politica e cultural de um Outro étnica e racialmente diferente, que toma o
centro do debate no pos-onze de setembro. Na medida em que seus androides e ginoides sdo
indistinguiveis do humano até o nivel molecular, os seres artificiais evidenciam em suas
divisas fluidas a artificialidade das fronteiras erigidas na atualidade. Os cylons configuram-se
como o mote para problematizar o conceito de vida, a condicdo humana e questdes correlatas
ao desenvolvimento tecnocientifico € a0 mundo contemporaneo.

No spin-off, a forma de vida criada é a um s6 tempo humana, virtual e robotica. A

criatura hibrida ¢ percebida como uma mescla entre categorias, figurando uma confusdo de
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fronteiras que questiona a no¢ao e o lugar do humano frente a emergéncia de novas formas de
vida e subjetividade. Enquanto as duas séries mais antigas oferecem o ponto de vista humano
sobre os robds, as mais recentes apresentam a perspectiva dos cylons. A audiéncia passa a
conhecer suas crises quando as criaturas olham para dentro de si e se questionam. Tém-se
assim em evidéncia a questdo da consciéncia maquinica e a consciéncia moral, orientada pela
religiosidade judaico-cristd. O tom moralizante comum a Fic¢do Cientifica confere aos cylons
da refilmagem direcdo sobre como a vida deve ser vivida. O norte a conduzir o agir ético e
moral dos robds ¢ a religiosidade judaico-cristd. H4 toda uma exegese que confere sentido a
vida enquanto espera a morte. A estrutura mistica e religiosa da saga, entretanto ¢ confusa e
por vezes até mesmo contraditoria.

Em uma escalada ascendente na saga, a ideia da consciéncia fundamentada no
problema mente-corpo modula o que ¢ entendido como robd: quanto mais a imagem e
semelhanga do humano — ndo apenas fisica e esteticamente, mas também em biologia ¢
emogdes - mais consciéncia se atribui, consequentemente, mais humanidade. Tanto que, na
refilmagem, os centurides sdo desde o principio conscientes, mas em nenhum momento
aproximam-se do que se entende como humano, ao contrario dos androides e ginoides.
Completando o quadro, percebe-se o apelo que a consciéncia incorporada e situada em um
ambiente possui nesta historia em tensdo com a ideia de (i)materialidade.

O que permanece como nucleo fixo em todas as séries ¢ o mitema da inspiracao
humana para a criacdo de robds, logo, os cylons tém algo a dizer sobre a humanidade. O
antropomorfismo e o antropocentrismo fazem sempre retornar os discursos € imagens ao
quadro de referéncia humano. Atribui-se aos robds tragos e tendéncias humanas. O humano
projeta-se e se fixa nos robds em um processo de alienagdo, que subsiste mesmo diante do
ideal transhumanista do pds-humano, procurando pelo humano na maquina mesmo diante de
novos modos de existéncia. Outra constante na saga ¢ o mitema vida-morte. Todas as
producdes oportunizam problematizar a angustia fundamental humana diante do tempo
mortal. De formas distintas, os robds de Battlestar Galactica apontam para a imortalidade até
que, como que cansados de lutar contra o tempo inexoravel, aceitam a morte, positivando-a no
desejo de uma eternidade desconhecida.

O que permanece ¢ o que muda ao longo do tempo de vida do programa diz da
sociedade que produz e consome a saga. As constancias encontram-se inscritas ao marcador
do imaginario muito mais que a marcadores contextuais, estratégicos ou tecnocientificos. De

modo que se trata menos de fatores extrinsecos que oportunizaram tais ocorréncias € mais da
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imanéncia de arquétipos, imagens, simbolos e mitos que circulam nas ambiéncias ficcionais
midiaticas. Tais estruturas constantes atuam como mitemas latentes ou mitologemas, pela
repeticao de seu esquema de intencionalidade implicito (DURAND, 1985).

J& alguns mitemas transformam-se, como criatura-criador, sendo os criadores ora
animais, ora humanos, até atingir a evolucdo robotica. A figuragdo externa e interna também
se modifica. O aspecto exterior vai do inorganico metalico ao organico ¢ a pele. O interior vai
do ndo-vivo, das pecas e fios ao vivo, em analogia a biologia humana. Estas estruturas atuam
como mitemas patentes, procurando novas roupagens para antigos temas (DURAND, 1985).

Os hibridos (Hera, a Eva Mitocondrial na refilmagem e a Trindade, fusdo
humano, maquina e virtual no spin-off) sao o discrepante que emerge ¢ oscila entre subverter
tudo o que parecia até entdo estavel ou refugiar-se no humanismo. Ainda que seja dificil
imaginar robds tao andlogos aos humanos, parece ainda mais dificil supor que, caso existam,
enxerguem o principal limite humano que podem ultrapassar como a Unica coisa capaz de
conferir sentido as suas vidas de silicio. Mesmo na figuracdo aparentemente mais ousada de
Caprica, tenta-se transcender a morte a partir de uma nova forma de vida, mas ao final,
realiza-se o caminho inverso de recondu¢@o do hibrido a humanidade original.

A mensagem final ¢ a de que se ¢ impossivel conter o tempo, hd que se contentar
com a ideia de que apenas a morte da sentido a vida. E como se a narrativa criasse uma
alegoria como consolo para o que ndo pode controlar ou mesmo conhecer. Conclui-se que a
morte tem importante papel na vida psiquica do sujeito e isso € especialmente figurado nas
histérias de robos. Seguindo a perspectiva de Freud (2010), na medida em que todos passam
por uma fase animista, que deixa vestigios e tracos capazes de manifestacao, o inquietante
suscitado pelos cylons acende os lastros de atividade animista da psique e estimula sua
expressao.

Dentro da pluralidade da Fic¢do Cientifica, cada produgdo dé o tom para produzir
algo singular. Battlestar Galactica adota sinteses conflitivas, tais como, ciéncia, tecnologia,
religiosidade e misticismo. A série desenvolve também um sistema de ideacdo, no qual, sua
filiagdo a tecnociéncia ¢ cambiante - trago proprio do sci-fi - mas que ainda assim reafirma a
Ficcao Cientifica com um lugar legitimo para discutir questdes que o desenvolvimento da
tecnociéncia devolve para a sociedade.

A saga ilustra como a humanidade se transforma e que por consequéncia, os robos
também sdo mutdveis. As transformagdes representadas pelos seres artificiais pavimentam

condigdes para se pensar no conceito de affordance como um marcador temporal, que faz com



233

que o contexto sociotécnico no qual as obras foram produzidas, seja refletido na diegese. As
affordances sao o conjunto especifico de possibilidade de acdes que um agente percebe poder
executar em um artefato e que varia de objeto para objeto (SA; WALTENBERG, 2016). Sio
as relagdes potenciais entre agentes e objetos técnicos, na medida em que as formas de uso
inicialmente planejadas podem sempre ser subvertidas. Assim, o espectro de coisas
imaginadas relaciona-se a ideia de affordance, pois alcanga-se o futuro a partir do que se tem
como presente. Nesse sentido, as affordances podem ser vistas como elemento narrativo. Isso
faz com que o campo semantico das versdes de 1978 e 1980 da série seja povoado por
animais, pecas, fios, carcaca metalizada etc. Em contrapartida as versdes dos anos 2000, com
seus robos bioldgicos, download de memoria e consciéncia etc. Desta forma, ha o trajeto
tacanho da tecnociéncia dos primeiros seriados € o novo e complexo das ultimas séries,
conferindo a Ficcdo Cientifica a possibilidade de discutir invencdes/inovagdes da
contemporaneidade.

De acordo com a classificagdo de Gancho (1998) sobre tema, assunto e
mensagem, tem-se uma saga cujo tema pode ser sintetizado na oposicdo Humanos versus
Robds ou Adao versus Golem; sendo o assunto a odisseia humana em busca do paraiso
perdido, enquanto luta contra seu inimigo e como mensagem tem-se uma tecnociéncia que
deve ser manejada com responsabilidade, uma moral da historia ja cliché na Ficgdo Cientifica,
mas que recorda sobre a li¢do mitica do Golem protetor, alienado no processo de proteger a si
mesmo. As tramas de tessitura das historias de robds revelam em seu avesso, uma historia da

humanidade.
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FIGURA 31 — Mapa do imaginario das historias de robé em Battlestar Galactica (2003/4 —
2009)
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FIGURA 32 — Mapa das transformagdes dos robds de Battlestar Galactica (1978 —2010)>*
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54 Novas imagens: Acesso: 08/Fev./2020.

Imagem central de evolucdo dos cylons: https://www.wallpaperup.com/17282/Battlestar _galactica_evolution.html

Imagem dos 12 cylons da refilmagem: https://br.pinterest.com/pin/259871840976986266/?1p=true

Imagem Caprica: https://caprica.fandom.com/wiki/Zoe
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4.9 Mitanalise: Anatomia de um mito

A cartografia do tema “rob6” e do imaginario correlato a ele circulante na saga
Battlestar Galactica apresenta o mito dinamico do Golem, que inspira a criacdo de seres
artificiais, conduzido pelo mitema da oposi¢ao entre natural e artificial (LEGROS et al.,
2014). O Golem ¢ o mito ideal, modelo matricial das historias de robds, estruturadas por
padrdes arquetipicos da psique.

Para compreender como o mito do Golem ¢ construido, elevado, transformado e
declina ao longo do tempo, faz-se necessario observar o que Durand (1998) chama de Topica
Sociocultural do Imagindrio. A topica discorre sobre o processo sistémico através do qual os
arquétipos e simbolos sdo transformados em ideias e dispostos em circulagdo. Nao se trata
necessariamente de um discurso falado ou em forma de texto, mas um discurso ativo na
ambiéncia social e constituinte do imagindrio (BARROS, 2009), aquilo que confere

pregnancia simbdlica.

FIGURA 33 — Niveis do imaginario pelos quais os mitos circulam na sociedade
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Fonte: Anaz, (2017, p. 79)

Por esta dindmica ciclica, os mitos realizam o percurso: do inconsciente

antropolégico (chamado de isso), no qual estdo os esquemas arquetipicos que provocam as
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imagens; ao nivel do ego societal ou actancial, onde os atores sociais desempenham suas
mascaras/personas, sustentadas pelo meio, onde coexistem ideias instituidas e marginais; até o
superego societal, que racionaliza os papéis do ego societal (DURAND, 1998), sendo a
imagem racionalizada de uma sociedade (BARROS, 2009).

Na topica esta implicito o conceito de bacia semantica, metafora que determina o
curso de um rio, por sua vez, regulado pelo fluxo de seus afluentes. Entre as seis fases das
bacias semanticas, as primeiras e¢ as ultimas podem sobrepor uma bacia precedente ou
vindoura (DURAND, 2012). A alternancia de mitos ocorre no movimento que conduz um
imaginario do superego societal ao esgotamento e o erode em pequenas correntes
desordenadas, frequentemente antagonistas, por escoamentos marginalizados (1 - Fase de
Escoamento).

As disparidades destas ranhuras, entretanto, possuem pontos em comum, O que
permite a jungdo de alguns destes escoamentos (2 - Fase de Divisdo das Aguas) em oposi¢io
ao imagindrio instituido e a outros escoamentos que ocorrem no mesmo periodo.

Finalmente, o fluxo de 4guas convergentes desagua no leito principal,
consolidando-se por meio do reconhecimento (3- Fase de Confluéncia), o que possibilita que
estas ideias sejam acomodadas no meio social. Para tanto, o mito vai perdendo sua
espontaneidade e caradter contestatorio originais para agregar valores oficiais, que atenuam
esta natureza selvagem e libertadora, permitindo a emergéncia de sua forma socialmente
construida e aceita. Torna-se assim mito manifesto/atualizado em contraposicdo ao mito
latente. No presente caso, trata-se das historias de animagdo do inanimado que precederam o
Golem.

Enquanto um mito ¢ assimilado no interior de uma cultura, outros mitos sdo
reprimidos, consequentemente, potencializados. Tais recalques podem responder a diversos
fatores, como a censura, costumes ou ideologias atuantes em uma época e meio (DURAND,
1985). Ha, portanto, um desnivel entre mito manifesto e latente. Esta tensdo ¢ a forca motriz
que, junto a “pressdao histérica” (DURAND, 1997), agitam as bacias semanticas,
impulsionando mudancas e renovando as aguas, pois “[...] o imaginario atualizado reprime e
exclui o imagindrio em potencial. A partir de entdo, marginalizado, este entra na
clandestinidade da laténcia e mal consegue classificar-se sob a denominacdo de um mito
preciso” (DURAND, 1998, p. 99). Este processo de empobrecimento simbolico do mito faz
com que ele chegue a ser conhecido sob a forma de esteredtipos, espécie de anti-simbolo

(BARROS, 2009).
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O esteredtipo identificador tende a figuracdo exagerada e a minimizacdo da
inten¢do moral, pois a imagem estereotipada sobrevaloriza o descritivo em detrimento do
sentido, “O mito se aplaina em pura referéncia estereotipica” (DURAND, 1985, p. 255). O
processo de estereotipia apropria-se do mito deturpando-o por meio de simplificagoes.
Conforme o autor, existe um deslocamento da intencdo significante e do contexto. Ha,
segundo Durand (1985, p. 255), a “[...] evaporagdo do espirito (o ‘ethos’) do mito em prol do
‘aparelho descritivo-alegorico’”.

No caso do robé humanoide, ele sofre uma inflagdo da poténcia de vida, na
medida em que trocar pegas pode lhe conferir imortalidade. J& androides e ginoides passam
pelo mesmo processo, seguido de uma deflagdo desse poder vital, na medida em que deseja
tornar-se perecivel como o humano. O mito do Golem ¢ ancestral. Seus relatos remontam a
cultura oral, anterior ao tempo historico, pois suas raizes encontram-se antes de Cristo.
Abarca, portanto, um espago e tempo que atingem a imemorialidade (DURAND, 2012, p.
133). A ideia basica desta narrativa, a criagdo de um ser artificial, estabiliza-se apods seu
processo de constituicdo (4 — Fase de Nomeagdo do Rio). Neste estdgio, o mito descola-se de
sua forma natural para dar lugar a seu aspecto socialmente naturalizado. Assim, o Golem
tornou-se solidamente mitificado por meio de um personagem real, o rabino polonés Juda
Loew ben Betzalel, entre os séculos XVI e XVII. Entre maiores ¢ menores variagdes, as
lendas contam que o rabino teria feito a criatura a partir do barro ou argila para proteger os
judeus do antissemitismo em um gueto de Praga, na Republica Tcheca. Sua criagdo teria sido
embasada pelo Talmude, coletanea de livros sagrados judaicos e pela Cabala, tradigdo mistica
do Judaismo. Podem provir dai os resquicios religiosos e misticos que algumas historias de
animacao do inanimado conservam geralmente e Battlestar Galactica particularmente.

O Golem foi apropriado por diversas narrativas de criacdo de seres por processos
nfo naturais, como o homunculus™ da alquimia. Interessante notar que, entre os objetivos da
pratica alquimica, além da cria¢do da vida artificial, estd o elixir da longa vida. Ambos seriam
obtidos a partir da pedra filosofal, que também teria a propriedade de transformar metal em
ouro. Possivelmente, tropos de imortalidade ligados as criaturas animadas artificialmente
encontra-se em confluéncia com este cabedal de outros mitos. Ddo a ver ainda como um mito
esta envolvido por diversas correntes mitogénicas que se cruzam no curso de um rio. Observa-

se que ndo ¢ o rio em si mitogénico, mas o curso de suas aguas que cria os mitos.

35 Do latim homunculus (homenzinho), refere-se a criagdo de um pequeno ser artificial que ganharia vida a
partir do cultivo controlado de matéria inanimada, orgénica ou biolégica por alquimistas.
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Esta etapa da bacia ¢ o que confere ao mito o espirito de sintese em meio as
matrizes multiplas e atribui-lhe poder de ressonancia, pelo qual ele subsiste em histdrias como
o Frankenstein, por exemplo. O romance cujo titulo completo ¢ “Frankenstein ou o moderno
Prometeu” ecoa outro mito amplamente explorado pela Fic¢ao Cientifica: o de Prometeu, que
segundo a mitologia greco-romana, foi um titd que roubou o fogo sagrado dos deuses para da-
lo aos mortais, metaforizando a iluminagdo pelo conhecimento. Como castigo, ele teria sido
condenado a ter seu figado devorado por uma ave em um movimento perpétuo reiniciado a
cada vez que o 0rgao se regenera. A visdao prometeica ¢ extremada em outro mito também
vastamente cultivado pelo sci-fi: o de Fausto, que segundo a lenda alema, teria sido um
homem das ciéncias que em um pacto com o demonio Mefistéfeles troca sua alma por
conhecimento. Ambas as narrativas permitem leituras da técnica, ciéncia e tecnologia como
atualizagdes do “[...] processo primitivo para fazer fogo” (DURAND, 1997, p. 332).

Durand (2012, p. 142) ja havia destacado a modificagdo de Prometeu em sua
transfiguragdo como Fausto, quando Prometeu, “desprezador dos deuses, benfeitor da
humanidade”, perde a “beneficéncia” e torna-se Fausto, “o sabio avido de saber, de poder, de
juventude”. Em um exemplo da transformagdo parcial de um mito, Durand observa como
posteriormente Fausto manifestara compaixdo, em um resquicio prometeico, até ser
impregnado de conotagdes nazistas.

Uma particularidade do Golem esta no fato de ndo poder falar — assim como os
centurides, conforme mostrados nas séries, pois o filme televisivio Razor apresenta-os
conversando entre si, ainda que o publico ndo tenha acesso ao que ¢ dito. Desde a tradi¢do
existe a possibilidade do Golem se rebelar contra seu criador e as pessoas a quem deve
proteger. Isso porque sua figura poderia perder a vida de maneiras muito simples, como por
exemplo, em uma das variagdes da lenda, apagando-se uma das letras inscritas em sua testa
para lhe dar vida. Outro trago enraizado ¢ o de que a figura do criador influencia a
personalidade do Golem, o que volta o olhar nas séries de 1978 e 1980 para animais répteis e
os perigos de uma natureza descontrolada e nas séries dos anos 2000 a propria humanidade.

A literatura do século XIX fez largo uso de seres artificiais, como no conto “O
homem de areia” (1815), do alemao Ernst Theodor Amadeus Hoffmann, no qual um professor
¢ condenado por apresentar como filha a boneca de madeira Olimpia, animada por alquimia;
em “As aventuras de Pinoquio” (1883), do italiano Carlo Collodi, que da vida a um boneco de
madeira por intermédio de uma fada e aliado ao bom comportamento do garoto e em “O
magico de Oz” (1900), do estadunidense L. Frank Baum, em que um homem de lata sonha em

ter um coracgao.
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O contexto de produgdo ficcional de cada época mostra substratos como o barro, a
argila e a madeira até chegar ao estereotipo do robé humanoide de metal, pecas e fios e ao
androide/ginoide, bioldgico e organico. Nesta consolidagdo de fluxos imaginarios ocorre, por
vezes, o exagero de certas caracteristicas e tendéncias dos mitemas (5 — Fase de Organizagao
dos Rios), por seus segundos fundadores (DURAND, 1998), aqueles que se apropriam desses
mitos.

Assim, tém-se historias informadas por arquétipos, que sob a forma de simbolos,
mitos e estereotipos, culminam na figuragdo de robos humanoides metélicos, o Outro
tecnoldgico ao humano. Esta banalizacdo da presenca destas imagens impede sua assimilagao
e sugere um esvaziamento de significagdo (BARROS, 2009). As imagens ainda guardam seus
sentidos, mas a propria natureza da producdo midiatica dispensa a simbolizacdo. O intensiva e
extensivamente propagado esteredtipo do robo desvia-nos de interpreta-lo a luz das ligdes de
seu mito fundador, “E assim que imagens miticas, inicialmente fortes, com alta capacidade de
suscitar a simboliza¢do, perdem alguns de seus aspectos, tém outros desmesuradamente
reforcados, outros, ainda, substituidos até que, ao final, ndo reste muito do mito original”
(BARROS, 2009, p. 3).

A finalidade de protecdo que conduzia a criagdo do Golem atrofia-se ao ter seus
sentidos inscritos sob a superficie robd e transforma a fungao protetora de outrem do Golem
no objetivo de proteger a propria existéncia. Isso devido ao desejo do Golem de ndo ser
destruido/apagado/desmanchado, que se hipertrofia na aspiragdo dos robds, primeiramente a
imortalidade e posteriormente a eternidade”. Esta filiagio do estere6tipo robd ao mitema do
ser artificial e ao mito do Golem revela o quanto “o mito € uma repeticao ritmica, com ligeiras
variantes, de uma criacdo. Mais do que contar, como faz a historia, o papel do mito parece ser
o de repetir’ (DURAND, 1997, p. 361, grifos do autor).

Para estar presente no tecido social hoje, o Golem sofre um processo de
alijamento de uma das principais caracteristicas de seu regime do idolo: sua poténcia
protetora. A transformacdo do Golem em um agente de trabalho escravo resulta em sua
revolta. Sinaliza para o perigo que reside no proprio ser, como a vontade de poténcia, ambicao
e exploracdo desmedidas, simbolizando “[...] um contetido importante e que estd sendo
ignorado” (BARROS, 2009, p. 11). De acordo com Anaz (2013) em sua tese sobre
compositores da can¢do popular brasileira, em um comentario aqui estendido aos produtores

culturais, este:

56 Distingue-se aqui imortalidade e eternidade, denotando a imortalidade aquilo que ndo morre € a eternidade
ao que, ainda que morra, goza de um horizonte de perspectiva pds-morte.
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[...] ndo € um simples reprodutor passivo de imaginarios advindos de outras
culturas, mas sim um ator que estabelece negociagdes mediadas pelo
contexto e estrutura sociais em que estd inserido, por suas percepgoes
subjetivas e por seu cotidiano (ANAZ, 2013, p. 50).

Desta forma, ainda que o imagindrio construido pela saga evoque elementos do
contexto estadunidense de modo mais contundente, as culturas estdo envolvidas em processo
globais, que faz com que as referéncias sejam cada vez mais frutos de mesclas culturais. Ao
serem colocadas em circulagdo, estes referentes também tracardo mesclas com outros
contextos. Tudo isso faz com que a saga seja, ao mesmo tempo, particular e universal,
contextual e atual.

A série original e a continuacdo advertem para o uso do poder da ciéncia e
tecnologia, enquanto a refilmagem e o spin-off atentam para as novas possibilidades da
tecnociéncia. Ao fundirem estas discussdes a conjuntura de conflitos globais, convida a
reflexdo. Individuo, sociedade, ciéncia e tecnologia: Fios da trama de tessitura das historias de
robods, que se transformam no curso do tempo, pensando sobre o que permanece € o que
muda.

Em relagdo a representacao pela qual o robd chega a contemporaneidade, o metal
ndo ¢ abandonado, mas sinaliza um desgaste, coexistindo com a pele como artificio de
constru¢do de humanidade (KOISTINEN, 2011). Nem mesmo na ficgdo a vida costuma
figurar como geracao espontinea. Atendendo a necessidade de verossimilhanga, sempre hé ao
menos um componente por meio do qual a vida se forma. No episdédio “Be right back”, da
série Black Mirror, hd uma cena na qual a personagem precisa preparar um banho para que o
corpo em branco do androide que personificara seu companheiro morto seja vivificado: ela
joga na dgua uma substancia em pd nomeada como eletrolitos sobre a pele em gel nutriente
para que a mistura fermente no escuro. Em Battlestar Galactica, o caminho para tanto €
refinado na propria no¢do de processo evolutivo. Ademais, sob a perspectiva do imagindrio
pode-se compreender esta narrativa como um mundo no qual tanto humanos quanto robos
vieram do pd. Em sua conciliagdo ao fim da saga, ambos voltam ao pd. Sua descendéncia
torna-se comum por meio do hibrido.

Enfim, a corrente mitogénica que transportou o imaginario ao longo de todo o
curso se desgasta (6 — Fase Deltas e Meandros). Frente a uma saturagdo limite, deixa-se
penetrar por escoamentos anunciadores do porvir e que repetirdo as fases da bacia semantica

pelo mesmo rio, mas que de modo heraclitiano, ja conterd novas aguas, “A historia do
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pensamento seria, assim, dialética, indo de uma bacia a outra” (LEGROS et al., 2014, p. 126).
Os fluxos do imagindrio sao campos de batalha entre o mito manifesto e o mito latente em
negociagdes ¢ disputas de sentido que tornam o imaginario uma teia complexa de
convergéncias e divergéncias, aproximacgoes e distanciamentos, limites e possibilidades.

Se o Golem de tempos imemoriais protegia o ser de seu inimigo, seu mito
degradado chega a atualidade equiparando-se ao humano para consola-lo de outros, mas no
fundo, os mesmos inimigos. O robd de metal permanece, mas cada vez mais dando sinais de
saturacao, como ja previa Sibilia (2015): sua representacdo ja nao ¢ suficiente para abarcar a
realidade de réapidas, intensas e complexas transformagdes que trazem para o cerne novos
modos de vida. Conforme a distdncia entre o mito/estere6tipo com o real diminui, outros
modos de imaginar sdo solicitados.

As motivagdes psicossociais e histéricas de uma época influenciam a exposi¢ao
de certas pulsdes, em contrapartida, o recalque de outras. No movimento de transformagao
das bacias, uma gera¢do opde-se a precedente. “[...] ‘uma pedagogia expulsa a outra ¢ a
duragdo de uma pedagogia s6 ¢ limitada pela duragdo da vida do pedagogo’ (DURAND,
1988, p. 104). O que o autor chama de “museu imaginario” (DURAND, 2004, p. 08) reune as
coleg¢des de imagens que norteiam uma geracdo em certo tempo € espago, sob a influéncia de
determinada bacia semantica. A duragdo das bacias, motivo de controvérsias entre autores,
durandianos ou ndo ¢ vislumbrada por Durand como recobrindo o periodo de pelo menos uma

geracdo, o equivalente a 36 anos (BARROS, 2014).

A dialética das “noites” ¢ dos “dias” da historia cultural segue um duplo
movimento em sua constante reequilibracao: cada “geracdo de 36 anos” (a
dos filhos) opondo-se & precedente (a dos “pais”, dos mais velhos) e os
regimes simbolicos vdo se reforcando enquanto os adultos educam as
criangas e depois mudam bruscamente quando as criangas se tornam adultos
avidos de mudanga, de “evasdao” (DURAND, 1988, p. 104).

Ao que novamente cabe uma revisdo da perspectiva durandiana, na medida em
que a mensuracao do periodo de quase quatro décadas nem sempre podera ser tomada como
parametro seguro. Durand (1988) admite que o tempo de institucionalizacdo de um mito até a
transformagdo em um imaginario coletivo ¢ mais longo, percorrendo de trés a quatro
geracdes, em um espaco de 150 a 180 anos. As ondulagdes apoiam-se no eixo sincronico e
diacronico dos mitos - aquilo que € constitutivo de um momento especifico e o que se propaga

e transforma através do tempo.
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Uma duracdo justificada, por um lado, pelo nucleo de trés ou quatro
geracdes que constituem as informagdes "a boca pequena", o "ouvi dizer
que" familiar entre o avd ou o mais velho e o neto, ou seja, numa
continuidade de cem a cento e vinte anos a qual acrescenta-se, por outro
lado, o tempo da institucionalizacdo pedagdgica de cinquenta a sessenta
anos, que permite ao imaginario familiar, sob a pressdo de eventos
extrinsecos (a usura da "bacia semantica", as profundas mudangas politicas,
as guerras etc.), se transformar num imaginario mais coletivo e invadir a
sociedade ambiental global (DURAND, 1998, p. 115-116).

Durand (1985) vale-se do consenso entre mitélogos em relagdo a existéncia de um
numero limitado de mitos, “A universalidade do imaginario vale por sua limitagao”
(DURAND, 2012, p. 141). Com isso, torna-se possivel observar os constantes reinvestimentos
miticos ao longo da histéria e como as producdes mididticas manejam e transformam esse
manancial. Tais mudangas na cultura, histéria e sociedade, refletidas no sistema de midia,
caracterizam-se como fendmenos de longa duracdo. Assim, o movimento das bacias faz com
que o mito passe por fases de robustez, nas quais suas matrizes podem ser percebidas de modo
mais pronunciado e periodos de contetidos pouco dirigidos para os indices imaginarios mais
concretos, quando o mito encontra-se desvitalizado.

A mitologia atualizada pela série dialoga ainda com outros mitos ndo diretamente
relacionados aos robds. Encadeando-se o enredo basico da saga, tem-se: os robos precipitam a
humanidade a uma odisseia em busca do paraiso perdido. A tdao procurada Terra, 13* colonia
perdida, porém, ndo se revela em nenhuma das séries como o tdo sonhado novo lugar no
cosmos, elevando o mito do paraiso ndo recuperado, que mantém a natureza decaida do
humano. A fuga diante do destino estd enraizada no arquétipo do caos instaurado, que
impulsiona a procura pelo edénico. Os remanescentes sdao liderados por Adama, o Adao,
homem primordial. O profetismo alimenta Laura. Gaius, “o escolhido”, ativa o mito do
messias. Assim (re)conta-se a historia da espécie humana em sua visao biblica.

O robd de metal ndo disse adeus. Os mitemas nucleares constitutivos do
estereotipo do humanoide, no entanto, ja indicam um esboco de derivagdo para outros modos
de imaginar — ainda robdticos, mas cada vez mais a imagem e semelhanca do humano e
fomentando o desejo de transcendéncia. Sua transformagdo deslocou-se da aparéncia
metalizada a organica; pecas e fios a biologia; do barro ao silicio; do humano ao pds-humano;
da finitude a eternidade, oscilantes entre materialidade e (i)materialidade. Assim como alguns
pesquisadores acreditam que para sobreviver, o humano tera que se fundir a maquina em

parabiose (TEIXEIRA, 2009), talvez para sobreviver o tema dos robds tenha que se mesclar a
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biologia e organicidade humanas, encontrando novas maneiras de se expressar e atualizar o
imaginario.

Atrai a atengdo a trajetéria: robd metdlico inteligente > robd androide > robd
metalico que aprende > robd androide/ginoide consciente > formas de vida hibridas. O trajeto
déa a ver como Battlestar Galactica move o mito do Golem através do mitema do ser artificial
até o mitema do hibrido. Sendo a mitologia construida por uma saga, viva, dindmica e
criadora, este percurso pode ser revisitado em futuras extensdes deste universo ficcional,
convidando a novas pesquisas sobre as estruturas figurativas em continuas transformacoes.

A possibilidade do Golem se rebelar contra seu desaparecimento ¢ sintomatica do
desejo do humano de insurgéncia contra seu aniquilamento. Visdes de um futuro p6s-humano,
singular e (i)material sdo acionadas como possiveis novos destinos, mas mostram um ser
humano desejoso ndo de um novo tipo de humanidade, mas de tudo aquilo que ja ¢ e ja
conhece. As li¢des, valores e crengas provenientes do mito do Golem, aliam-se a mitologia
religiosa e mistica da saga, os mitos de Eva/Pandora; o Elo Perdido; Caronte e os mitos

relacionados ao tempo, do eterno retorno e cristao.
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CONSIDERACOES FINAIS

Ao fim desta jornada interpretativa, na qual o norte foi captar e compreender os
sentidos construidos por séries de Ficcao Cientifica em torno dos robds ao longo do tempo, os
principais resultados apontam para a constru¢ao de um imaginario flutuante. As estruturas
imaginativas acionadas para a construcdo de um imagindrio sobre os robos foram aqui
cartografadas a partir da matriz teérica e metodologica da Teoria do Imagindrio de Gilbert
Durand, notadamente a Mitocritica e a Mitanalise, além de instrumentais complementares de
analise.

Quando o universo ficcional de Battlestar Galactica teve origem em 1978, a série
guiou-se pelo apelo antropomorfico na figuragdo de seres artificiais. O seriado original
demarcou, porém, a segura diferenca de um ser de origem animal, aspecto metalizado e
composto por fios e pecgas. Ainda como contraponto a um quadro de referéncia humano, a
diferenga encontrou refor¢o no fato das criaturas terem como horizonte a possibilidade de
imortalidade. Inimigos mortais para os seres humanos, que deles se dispdem em fuga, os
Cylons encarnaram a angustia frente ao tempo que passa e conduz a morte e o desejo de
contornar a condicao existencial humana.

A continuagdo da série, Galactica 1980, manteve os significados ligados aos
humanoides, mas atenuou o valor de destrui¢do associado a eles ao individualiza-los por meio
de Cy, um cylon capaz de aprender, demonstrar afeicdo e proteger um ser humano. Esta
aproximagao do rob6 a atributos humanizadores foi refor¢cada por dois androides que surgiram
na narrativa. Ao se parecerem com os humanos, eles também compartilhavam suas
fragilidades, pois eram suscetiveis a morte. As significagdes sdo construidas, sobretudo, pelo
contraponto entre os cylons perseguidores da humanidade e Cy, que se desloca de veiculo da
morte para protetor de um humano.

As imagens, arquétipos e simbolos que delineiam a antitese do regime diurno, seu
direcionamento para combater a morte e sua firme separa¢ao entre humanos e robos, que tanto
marcou o inicio da saga, vao deslocando o trajeto antropoldgico para outras estruturas
redundantes. Estas guiardo a significacdo para a antifrase do regime noturno, que ndo mais
mobiliza seus recursos para vencer o implacavel, mas para positivar a morte.

Este caminho de conhecimento de si do ser, que da série original para sua
continuagdo transita das polaridades diurnas para as noturnas, sera novamente figurado na

refilmagem. Ao longo de quatro temporadas, a queda da humanidade que dispdem os polos
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antagonicos humanos versus robds cede lugar a conciliagdo, que apds passar por
androides/ginoides indistinguiveis da humanidade até seus aspectos microscopicos, atinge o
apice no elo perdido que associa o homo sapiens atual a uma composi¢do humana e
maquinica. Nesta visada, a existéncia ¢ compreendida em uma perspectiva que engloba a
relacdo humano/maquina para explicar a complexidade do ser hoje.

Todos estes matizes sdo confundidos no spin-off Caprica, quando o humano e o
robotico tém suas fronteiras diluidas em uma eufemizagao total dos significados atribuidos ao
tempo-morte, sob a perspectiva de transcendé-los, ainda que buscando se resguardar em um
referencial ainda familiar. Se no remake os robds abrem mao da ressurreicao para partilhar a
condicdo finita humana, em Caprica as possibilidades de uma vida singular pés-humana sao
negadas em prol de uma continuidade com a humanidade j4 conhecida — corpdrea e nao
digital; orgénica e ndo robotica. Nega-se o avatar e o robo. Reafirma-se o humano. Fala-se em
abracar as potencialidades tecnoldgicas, mas detém-se em imagens e discursos seguros.

A construgdo deste imaginario dos robds da ficgdo como algo que ameaga, mas
que também capacita o controle sobre a vida e a morte ¢ modulada em cada série em didlogos
com seus contextos. Se as primeiras duas séries da saga refletem o carater de adverténcia e
alerta ao desenvolvimento da ciéncia e tecnologia, sobretudo em relagdo aos seres artificiais,
nas duas ultimas a tecnociéncia ganha espaco, sendo problematizada em suas ambivaléncias e
lancando perguntas importantes frente a realidade de avangos da atualidade.

A ciéncia e tecnologia que conhecem uma adesdo fraca e superficial nas séries de
1978 e 1980, passam por uma elaboragdo maior nas dos anos 2000, sempre usufruindo das
ambiguidades da Ficcdo Cientifica como um discurso e imagem atravessados pela
tecnociéncia, mas pautados pela liberdade criativa caracteristica do relato ficcional. Isso aloca
o sci-fi como um espago importante de tratamento de questdes tecnocientificas
contemporaneas ao seu tempo e lugar, configurando um saber valido em suas particularidades
criativas. Esse conhecimento ndo ¢ menos importante na medida em que fornece condig¢des a
faculdade de simbolizagdo humana para dar vazao as pulsdes reprimidas pelo meio.

A adesdo ao sistema de ideagdo da tecnociéncia foi mapeada a partir da ideia de
consciéncia como atributo de leitura do que constitui um robd na saga. Em uma escalada
ascendente, os robos das séries de 1978 a 2010 passam de um baixo indice consciente nas
primeiras duas versdes da narrativa para nogdes mais complexas e que cada vez mais ressoam
ideias que permeiam o debate sobre a questdo da consciéncia, como por exemplo, a
consciéncia incorporada. As emoc¢des formam o principal nicleo de propriedades que, além

de indicar a consciéncia das personagens robos, as aproximam da humanidade.
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Conclui-se ainda que esta aderéncia ao sistema ideacional da tecnociéncia ¢é
beneficiada pelo formato seriado. Ao oportunizar o desenvolvimento lento e gradual de temas
relativamente novos e consideravelmente complexos, as estruturas de construgdo e
compreensdo das narrativas com serialidade beneficiam o tratamento destas tematicas.
Observa-se assim a Fic¢do Cientifica seriada audiovisual como um universo ideal para tratar
estas problematicas. Conformando seus discursos e imagens a estratégias proprias das
producdes mididticas, cada produgdo singulariza-se pelos temas que abarca e o tratamento
destas tematicas que contempla.

Nesse sentido, Battlestar Galactica caracterizou-se como uma saga iconica para
mais de uma geragdo. O apelo ao imaginal, o didlogo com a contemporaneidade, a reflexao
sobre questdes tecnocientificas do contexto de produgdo e recepgao e o modo através do qual
manejou recursos do meio e do formato seriado audiovisual sdo todas dimensdes que lhe
conferiram que a destacam dentro da Fic¢@o Cientifica.

Todos estes fatores concorrem para construir sua mitologia. O carater mitico do
relato d4 a ver uma forma de conhecer e interpretar o mundo. A saga maneja mitos como 0s
da criacdo, Eva e sua equivalente greco-romana Pandora, a humanidade primordial de Adao, o
valor  purificador biblico do dilavio de Noé, a odisseia, o0 paraiso
perdido/reencontrado/reconquistado, o tempo ciclico do eterno retorno e o elo perdido, além
de Prometeu e Fausto.

Todo este sistema mitico erigido atravessa a trama dos robos nas diferentes
versoes da saga e acende o mito do Golem. Sob a forma estereotipada do robo, a figura e a
fungcdo mitica do Golem sdo subvertidas. H4 assim um empobrecimento simbolico que
distancia a criatura artificial do objetivo de proteger seres humanos ameacados. Convertendo-
se em veiculo da morte, passa a personificar os mais diferentes perigos que ameacam a
existéncia humana até chegar ao ponto em que, partilhando sua fragilidade, afirma que a vida
sO0 possui sentido sob o signo da finitude, de modo que, ao invés de derrotar o tempo e a
morte, tenta convencer a aceita-los em suas significagdes positivas. Este € o modo através do
qual Battlestar Galactica investe de significado a existéncia, experiéncia e desaparecimento
do ser no mundo. A forma como a saga atribui sentido a condi¢gdo humana existencial no
COSMOS.

Aos estudos futuros, abrem-se diversas possibilidades por meio de Battlestar
Galactica. Como alguns exemplos, analises a partir dos sentidos engendrados pelas novas
praticas de produgdo, circulagdo e consumo, sobretudo, motivadas pela disponibilizacdo da

série via streaming; o impacto das novas dindmicas, marcadas pela auséncia de suspensao da
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assisténcia, como por exemplo, o binge-watching’’, que modifica o papel estratégico outrora
dado a interrup¢ao (BUONANNO, 2019); o quanto de poder e resisténcia a saga comporta e
diversos outros fatores em intersec¢ao com marcadores da cultura pop.

Faz-se necessario acrescentar a estas consideragdes finais a atualizacdo de que,
apods a composicao da banca avaliadora e a marcagdo do exame de defesa desta tese, o mundo
se viu mergulhado na pandemia da Covid-19, doenga causada pelo coronavirus SARS-CoV-2.
Um cendrio literalmente de Ficgcdo Cientifica, no qual tudo o que era planejado modificava-se
a cada dia conforme a situacdo se agravava. Extinta qualquer possibilidade de realizagdo
presencial da argui¢do e sem previsdo de cumprimento desta nos moldes tradicionais, optou-
se conjuntamente pela manutencdo da defesa. As circunstdncias mudaram, tornaram-se
maiores e exigiram a adaptacdo. Tudo havia mudado: de habitos rotineiros individuais as
relacdes de trabalho coletivas, o mundo ja era outro.

O jornalismo foi visto como atividade essencial, atualizada 24 horas por dia
durante os sete dias da semana em noticidrios cada vez mais longos. Produgdes midiaticas
como filmes, séries, novelas e programas de auditério tiveram suas gravagdes suspensas,
fomentando a frui¢do de obras j4 em acervos, como plataformas de streamings, que mais que

presentes, tornaram-se mais seguras que os cinemas, que ressuscitaram o antigo drive-in’S,

Diversos canais culturais ou de noticias blindados por paywall”’

abriram o acesso gratuito
(parcial ou total) de seus conteudos. As lives®’ proliferaram, tanto para discussdes teméticas
quanto para shows menos estruturados ¢ sem publico presente, mas em interacdo com oS
artistas através de ferramentas on-line. Chamadas de voz e video também se disseminaram,
assim como as fake news em redes sociais e aplicativos de mensagens instantaneas. Se por um
lado parece haver uma confianga maior nas midias tradicionais, os veiculos digitais,
noticiosos ou culturais, também se tornaram mais presentes para um numero maior de

pessoas, como 0s podcasts. Lancamentos do cinema foram engavetados diante da falta de

sentido que a expressdo ‘“‘estreia cinematografica” passou a ter. O futuro da ficcdo na

57 Pratica inaugurada pela Netflix e seguida por outros provedores, que ao disponibilizarem todos os
episodios de uma temporada de série de uma s6 vez, rompe com o paradigma fundamental da serialidade,
outrora mantida pela pratica das emissoras de intercalarem os capitulos a periodo de suspensdo - geralmente
semanais. Com isso, ganhou for¢a o habito da “maratona” de série, visando assistir a toda a temporada ou ao
um maior nimero de episddios de uma Unica vez. Ainda que o publico possa assistir de forma tradicional e
que subsista no streaming a disponibilizagdo gradual de capitulos, o encorajamento a um novo modo de
frui¢@o abre novas possibilidades de sentidos.

38 Cinema ao ar livre.
39 Restrigdo de acesso a contetido mediante pagamento.

0 Transmissdo ao vivo.
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impossibilidade de contato proximo, comprometendo cenas de beijos e até mesmo de
dialogos, por exemplo, tornou-se incerto. O tipo de materialidade de jornais e revistas diante
da sobrevida dos agentes infecciosos em superficies como o papel pode demandar uma
mudanga temporaria ou definitiva em uma paisagem na qual as previsdes sao o que sdo:
incertas.

Em um Programa de Po6s-Graduagdo em Comunicagdo, o potencial das
tecnologias foi exigido para que a banca de defesa ocorresse remota e virtualmente. Por ironia
do destino, a conjuntura acabou patenteando a atualidade, a importancia e a legitimidade da
Ficgdo Cientifica. Um exemplo literal ¢ o filme pds-apocaliptico Contagio (Contagion, Steven

Soderbergh, EUA, 2011). A questdo ¢ que, enquanto numerosas obras abordam diretamente

O~

os riscos de contaminacdo, a infeccdo em si e suas consequéncias, Battlestar Galactica

o~

(re)atualizada e emerge como potente alegoria de uma ordem aparente, cujo equilibrio
quebrado e a irrup¢ao do caos alastra seus efeitos na rotina individual, nas sociabilidades, na
cultura e economia, com implicagdes em inumeras instituicdes, como a educagdo, o esporte €
a religido. A conjuntura ¢ sintomatica de como a constituicdo aparentemente soélida da
sociedade em termos mundiais, pode ver seus alicerces severamente impactados em pouco
tempo por uma grave crise sanitaria e politica, que obriga as pessoas € 0s governos a se
reinventarem.

Ja estdo presentes na saga, desde o seu inicio e de modo mais forte em sua
refilmagem, o rompimento da ordem de mundo até entdo conhecida, por fatores externos, mas
relacionados a responsabilidade humana; a crise democratica dentro do conflito instaurado; os
limites entre os poderes, como as ordens civil e militar; a distribuicdo de recursos; o mercado
ilegal; a luta de classes; o confinamento; o descentramento do sel/f em um mundo no qual as
identidades estdo firmadas, sobretudo, por meio do papel do individuo na divisdo social do
trabalho; a confianga versus a inseguranca da populacdo em seus lideres; o preconceito contra
o estrangeiro; a pressdo sobre aqueles que estdo na linha de frente de enfrentamento ao
problema; a incerteza; o egoismo e a solidariedade; os limites entre a vigilancia e o
autoritarismo; as duvidas perante diferentes visdes dos fatos, que pode convulsionar pessoas
ao embate; o luto; o medo e a necessidade de se repensar os modos de vida vigentes.

Battlestar Galactica funciona como reflexdo sobre a epidemia mundial tanto
quanto ¢ eficaz para explorar quaisquer outros tipos de colapsos. Isso se da devido a
capacidade metaforica da Fic¢do Cientifica, que atuando por meio da radicalizagdo, predispde
ao estranhamento para fazer pensar sobre o prosaico. Mediante o questionamento do que era

visto como normal antes da Covid, ndo se sabe ainda como serd o amanha em um mundo pds-
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pandemia. Dado o poder de simbolizagdo do sci-fi para dar vazao as pulsdes subjetivas, o que
certamente se pode esperar sdo narrativas que colocardo em circulagao imaginarios referentes
ao mundo afetado por algo da esfera do ndo-vivo, mas que aponta para a fragilidade do
humano e do tecido social.

Até aqui, a presente pesquisa conclui o percurso tedrico e metodologico
empreendido, sustentando-se sobre as bases erguidas por estudos anteriores sobre a Ficg¢do
Cientifica, o imaginario, os robos, a ficcdo seriada audiovisual e a saga Battlestar Galactica.
Encontrou limites, como o proprio carater incognoscivel do imaginario em sua totalidade; os
desafios que delinearam o aprofundamento de tematicas de areas do conhecimento estranhas a
Comunicacdo; as escolhas metodologicas, que envolveram preterir analises estruturais das
narrativas para focar em pontos criticos que emergiam destas historias e a impossibilidade de
generalizar os resultados a todas as séries que fazem uso do género Fic¢do Cientifica. Como
proprio da natureza de uma pesquisa, as escolhas tedricas e metodologicas que prevaleceram
revelam ainda a sele¢do de algumas questdes sensiveis como foco do trabalho, em detrimento
de outras igualmente importantes.

Como avancos, a tese cultivou as aproximagdes possiveis as estruturas do
imaginario, como os arquétipos e as imagens inconscientes, produtores dinamicos de
simbolos e mitos racionalizados, que circulam nas historias de robos, que em seus avessos
dizem tanto sobre o humano; explorou a serialidade no sci-fi como potencialmente proficua
para a producdo midiatica enquanto campo criativo de discussdo de temas da tecnociéncia que
impactam e impactardo a vida das pessoas fora das telas. Por fim, no que se refere a Battlestar
Galactica, amparou-se em estudos que detalharam pontos como a politica, ética, direitos
humanos, raga, género, relagdes internacionais, a religiosidade e o misticismo para destacar a
ciéncia e a tecnologia que, apesar de serem centrais no enredo da saga, aparecem até mesmo
nos podcasts do produtor das versdes mais recentes do seriado como secundarias. Entre tantos
recortes possiveis, levar problematicas especificamente referentes aos seres artificiais desta
trama para o primeiro plano revela a tentativa de contribuir para a construgdo de
conhecimento sobre uma narrativa exemplar para compreender uma sociedade que cada vez

mais erige uma cultura na e da midia.
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