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RESUMO

A relagdo da ciéncia e tecnologia com a comunicacdo ocorre em dois momentos
distintos: o primeiro esta relacionado ao processo de tornar comum o saber cientifico,
por meio da popularizagdo, divulgacéo e difusdo; o outro momento esta relacionado aos
suportes midiaticos utilizados nessa divulgacdo como midias, museus, centros de
ciéncias, exposigdes, entre outros meios de mediagdo. Admitindo a interdependéncia
entre ciéncia e os agentes midiaticos difusores, podemos entender que ciéncia depende
da comunicacdo para a circulacdo de seus achados, seja entre cientistas ou para a
populacdo. O processo de comunicacdo ndo é um processo de fusdo. Nao se comunica a
ciéncia, a ciéncia deve ser vivenciada por cada um. S6 assim sera possivel alcancar o
potencial da cultura cientifica. A relacdo entre ciéncia e midia que procuramos tragar
neste trabalho vai além das reportagens sobre ciéncia que sdo veiculadas nos meios de
comunicagdo. O que pretendemos é identificar se é possivel encontrar na plataforma
digital discussdes sobre ficcdo cientifica — Matrix — e se esses filmes provocam
questionamentos para além do entretenimento. Sobretudo como a questdo da ciéncia é
abordada por especialistas e espectadores. Buscamos também verificar as analises sobre
questdes cientificas realizadas pelos youtubers e como se da a interacdo com o0s
seguidores. Por meio de uma discussdo teorica e o uso da metodologia qualitativa,
foram analisados dois videos do canal Nerdologia, anélise de contetudo do video e dos
comentarios do publico. Foram identificadas as varias percep¢fes dos usuarios da
plataforma Youtube e espectadores do filme Matrix sobre diversos assuntos, entre eles
questionamentos cientificos que continuam pautando discussées atuais. Conclui-se que
mesmo a internet sendo um amplo campo de investigacdo € um importante canal para a

discussdo e reverberacdo da cultura cientifica.

Palavras-chave: cultura cientifica; cinema; ciéncia; redes sociais; interacao.



ABSTRACT

The relation between science and technolgy happens in two different moments: the first
one is associated about the process of become popular the scientific knowlodge, turning
this popular with divulgation and dissemination; another moment is associated with
midiatic supports used in this divulgation like multimedia, museums, scientific centers,
expositions and others types of mediation. Going through this way, that have a
dependence between science and midiatic agents, we can understand that science needs
comunication ways to made their knowlodge popular in the science comunity and
population. The comunication process is not a fusion proces. Science doesn’ t have to
be comunicated, science has to be experienced. Is the only way to make possible the
potencial of scientific culture. The relation between science and midia that we try to
expose in this research is beyond articles about science published in media. The
objective of this study is try to figure out the possibility of find discussions about
science in the Science-fiction movies - Matrix- on YouTube platform. We also try to
verify the youtubers’s reviews about scientific issues and their interaction with
followers. In this way, two videos of Nerdologia channel and audience comments was
analysed by theoretical discussion and qualitative methodology. The studies identified a
variety of perceptions about YouTube platform users and Matrix movie’s audience
about differents issues, including scientific questions presents in currents discussions.
We can conclude that internet, even as a wide field, is a important area for discussion

and scientific culture reverbation.

Keywords: scientific culture; cinema; Science; social medias; interaction
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INTRODUCAO

A ciéncia é uma presenca constante no cinema. Seja por meio de um
personagem, da ambientacdo, cenario ou pano de fundo do filme. S&do notdrios os
estere6tipos de muitos filmes ao retratarem o cientista como sendo um personagem que
quer salvar (her6i) ou destruir (vildo) o mundo; o cientista que se arrisca em
experimentos e na solucdo de grandes mistérios, o professor cientista, geralmente
atrapalhado e timido. Essas representacGes sdo reflexos de habitos culturais e da
percepcdo da sociedade em geral em relagdo aos costumes, comportamentos e até
mesmo & aparéncia dos cientistas. Ao transmitir a ciéncia ou a imagem do personagem
cientista, o cinema cultiva no espectador o interesse por essa tematica.

E importante ressaltar que os contextos da vida e da ciéncia sio determinantes na
criacdo dos filmes. Somos marcados pelas mudancas nas narrativas conforme a epoca
em que o filme é produzido. O tema radioatividade, por exemplo, foi amplamente
abordado por filmes pds Segunda Guerra Mundial. Nos anos 2000, o mote ndo era mais
a radiacdo e sim o contexto de epidemias e virus, como o filme Exterminio (2002), em
que a trama central mostrava a destruicdo da sociedade apos a liberacdo de um virus
desconhecido, e o filme Contagio (2011), em que a historia se passa durante o
alastramento de uma epidemia mortal. Atualmente a tematica tecnologica toma conta
das producdes. No filme Her (2013), o personagem principal se apaixona por uma
maquina e € um dos mais emblematicos do assunto. Outro bom exemplo é a
continuacdo Blade Runner 2049, que volta a tratar do tema de replicantes e androides
mostrando a forca da relagcdo entre humanos e maquinas.

O cinema entra como uma das formas de produtos audiovisuais de maior
alcance, mas € preciso lembrar que ndo é o Unico e nem o principal. A televisdo e os
videos online sdo os melhores exemplos de como a linguagem audiovisual esta presente
no cotidiano, com tanta presenca quanto a linguagem escrita, que por séculos foi uma
das principais fontes de informacéo e entretenimento, como 0s jornais, revistas e livros.
O desenvolvimento de novos aparatos tecnolégicos faz com que o dialogo entre os
interlocutores seja cada vez mais frequente, além de serem acompanhados de sons e
imagens colhidos em tempo real. O carater hibrido do audiovisual permite que as
fronteiras entre produtores e receptores sejam dissolvidas, dando a oportunidade de

atuarmos tanto como receptores quanto como préprios produtores de contetdos e



informacdes (Mdiller, 2003). A linguagem audiovisual, por ser uma linguagem de facil
entendimento e alcance, além de estimular o campo imagético de quem produz e
consome essas narrativas passa a ser uma importante ferramenta de disseminacdo da
ciéncia e de interdisciplinaridade. Por isso a escolha de filmes de ficgdo cientifica como
objeto de pesquisa, em especial o filme Matrix no Youtube — uma plataforma
massivamente composta de contetdos audiovisuais. Nesta plataforma, filmes de fic¢do
séo discutidos por cientistas, estudantes e fas.

O francés Merleau-Ponty (2000) aponta que entre nés e 0 mundo existe um véu
e que precisamos retirar esse véu das coisas para entendermos o mundo, e uma maneira
de fazer isso seria a partir da capacidade de leitura das imagens que nos sao dadas. O
que pretendemos alcancar com o presente trabalho é identificar na plataforma Youtube
quais sdo 0s canais mais procurados, voltados para o cinema de ficcdo cientifica, as
andlises filmicas realizadas pelos youtubers e como se d& a interacdo com 0s seguidores.
Nesse percurso, nos deparamos com o seguinte problema: Os filmes de ficcao cientifica
provocam questionamentos cientificos e despertam os espectadores para a ciéncia que
esta alem do divertimento?

Para nos auxiliar na busca por respostas a esse questionamento, alguns objetivos
especificos foram propostos: a) identificar em carater exploratorio quais os filmes de
ficcdo cientifica mais assistidos; b) definir, a partir de critérios metodoldgicos, os canais
a serem abordados no presente trabalho; c¢) comparar como o filme escolhido foi
analisado nos dois canais a serem definidos; d) contextualizar trabalhos académicos
relacionados ao filme escolhido; e) analisar como a questdo cientifica do filme
escolhido é abordada por pesquisadores; f) identificar como a ciéncia no universo
cinematogréafico do filme é abordada nos videos escolhidos; g) identificar o que os
produtores e comentaristas dos videos descrevem a ciéncia encontrada no filme; h)
identificar a partir de comentarios se o conhecimento cientifico foi absorvido; i)
verificar se ha interacdo nos canais escolhidos e como ela se da.

Este trabalho esta dividido em quatro capitulos. No primeiro, é apresentada uma
contextualizacdo do conceito de cultura ao longo dos anos, a partir de importantes
autores. Apds a contextualizacdo, fazemos a aproximacéo entre cultura e comunicacéo,
cultura cientifica e ciéncia. O segundo capitulo se inicia com uma abordagem filosofica
do cinema, dando importancia para as imagens e simbolos, e 0 cinema como porta para
enxergar o mundo. Fazemos a interlocucdo inicial entre cinema e ciéncia ainda na

abordagem filosofica, com as teses de movimento propostas por Henri Bergson e o
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conceito de imagem-movimento, findado por Gilles Deleuze. Depois disso, passamos
rapidamente pela historia do cinema, sempre relembrando o papel da ciéncia no
desenvolvimento da sétima arte, além de dar atengdo as partes técnicas e planos
cinematogréficos. A partir disso, comegamos a nos aproximar do nosso objeto, falando
do género de ficcdo cientifica, sua evolucao e os principais exemplos cinematogréaficos.
Ainda no capitulo dois abordamos a visdo de mundo de Matrix, para isso utilizamos de
artigos e livros sobre a ciéncia encontrada no filme e outras abordagens que a obra
propde.

No terceiro capitulo descrevo o percurso metodolégico percorrido para as
escolhas dos canais e dos videos a serem analisados, utilizando como base autores como
Bardin e Bogdan. Fazemos nesse momento uma analise detalhada do canal e dos videos
escolhidos. E no quarto capitulo, apresentamos os resultados obtidos a partir da analise
dos comentarios, fechando com as consideracGes sobre as questdes cientificas para alem

do entretenimento.
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|
CULTURA CIENTIFICA
“Estamos em terrivel desarmonia, desequilibrio entre
desenvolvimento material e espiritual. Ha algo
profundamente errado com a nossa cultura...ou melhor,

com a nossa civilizagdo ”
Offret — Andrei Tarkovsky, 1986.

Discutimos nesse estudo as ideias de Terry Eagleton!, que faz uma leitura
contemporanea da cultura, abarcando a dialética da natureza, e de cultura do francés
Michel de Certeau, que trabalha a cultura como sendo multipla e com as formas como
lidamos com essa cultura. Certeau também trata da mudanca comunicacional que o
olhar a cultura por um prisma multiplo resulta. Mas ndo sem antes retomar os principais
conceitos e autores que discutiram o conceito de cultura.

O capitulo se inicia com uma contextualizagdo do conceito de cultura e suas
transformacdes ao longo dos anos, passando pelas definicbes dos principais
antropdlogos como Edward Tylor (1881), Franz Boas (1932) e Clifford Geertz (2008),
até as mais recentes discussdes com o americano Terry Eagleton nos anos 2000. Apos
discutirmos os principais conceitos e as principais mudancgas que ocorreram ao longo de
décadas do termo cultura e seus significados, nos beneficiamos de Jean Caune (2014)
para promover uma aproximacdo de cultura e comunicagdo. E nessa perspectiva de
Caune, de que cultura e comunicacdo caminham juntos — uma néao existe sem o outra —
que trazemos a ciéncia para o centro dessa discussao.

Ao admitirmos que cultura e comunicacdo caminham juntas, emprestamos de
Carlos Vogt (2006) a ideia de que ndo ha ciéncia sem comunicacdo. Com isso,
assumimos que a comunicacdo e a ciéncia estdo entrelacadas com a cultura.
Desenvolvemos ainda uma reflexdo acerca da terminologia ‘ciéncia’ e suas diversas
variacOes ao longo do tempo, bem como descrevemos as diferencas quando falamos em
divulgacdo cientifica, popularizacdo da ciéncia, alfabetizacdo cientifica, entre outros
termos. Apds essa discussdo, chegamos ao conceito de cultura cientifica (VOGT, 2006),
especialmente porque acredita-se que os filmes de ficcdo cientifica possuem um

potencial fomentador da cultura cientifica.

! Filoésofo e critico literario com forte influéncia marxista. No Brasil publicou obras como “A ideologia da
estética” (1990), “As ilusdes do pos-modernismo” (1996) e “Marx estava certo” (2011).
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1.1. Cultura além do tempo

Desde os primérdios da civilizacdo contamos histdrias, seja através de gestos,
fala, escrita ou desenhos, sendo a fala e a escrita, e bem mais tarde fotografias e
imagens em movimento, as formas mais comuns na comunicacao da pesquisa cientifica.
Gragas a essa troca comunicacional, a sociedade foi crescendo, se desenvolvendo e
tendo sua histéria, conhecimento e cultura expandida de pessoa para pessoa e de
geracdo para geracdo. Existem diferentes conceitos de cultura, sendo as mais recorrentes
tratadas no campo antropolégico. Nao podemos avangar na discussao sobre o conceito
de cultura cientifica sem antes fazer um apanhado — ainda que de maneira resumida —
sobre o conceito de cultura ao longo dos anos, afinal estamos falando de uma das
palavras mais complexas da nossa lingua.

Cultura é uma das palavras mais complexas. De forma simplista, € de senso
comum definir cultura como aquilo que se adquire por transferéncia de conhecimento de
geracOes adultas para geracGes mais jovens por meio da educagdo. Por isso cultura e
educacdo estdo intrinsicamente ligadas. Estudos classicos do conceito de cultura buscam
definir cultura de uma forma mais especifica e aprofundada do que Tylor (1881), um
dos primeiros autores ao formular o conceito de cultura, e o fez de maneira tdo aberta ao
definir cultura como “o todo mais complexo” — envolvendo habitos, crencas, artes, entre
outros — que, segundo Geertz, “confunde muito mais do que esclarece” (GEERTZ,
2008, p.4).

Boas (1932) foi um dos primeiros autores a quebrar o conceito até entdo
evolucionista de cultura. Esse autor fazia parte de um pensamento que emergiu no
século X1X e veio em oposicdo a metafisica histérica do iluminismo. Foi com esse autor
que o conceito foi pluralizado, por assim dizer, e passamos a pensa-la ndo mais como
apenas condi¢des adquiridas pelo homem como membro da sociedade e sim como um
modo de vida. Uma das grandes contribuicdes de Boas, segundo Castro (2005), foi sua
concepcao de relativismo cultural, ou seja, a ideia de que cada sociedade possuia sua
propria historia e com isso suas particularidades, evitando qualquer tipo de escala ao
reconhecer que ‘“cada ser humano vé o mundo sob a perspectiva da cultura em que
cresceu” (CASTRO, 2005, p.18). Franz Boas reforca a necessidade de se aprofundar nos
diversos grupos existentes ao dizer que, sem saber como a cultura de cada grupo se
tornou o que ¢ “ndo podemos ter a esperanca de alcancar qualquer conclusdo relativa as

condigdes que controlam a histdria geral da cultura” (BOAS, 2005, p.97).
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Clyde (1947) define cultura como sendo uma forma de pensar, sentir e acreditar;
além de uma heranca social que o individuo adquire a partir de seu grupo e do ambiente
global criado pelo proprio homem. Em 1952, juntamente com o tambem antrop6logo
A.L. Kroeber, Clyde fez um estudo aprofundado em que sdo analisadas mais de 160
definicbes de cultura e, ao final, a conclusdo foi justamente a conviccdo de que ndo ha
como definir o conceito de cultura de uma Unica maneira, que abarque todo o campo da
antropologia e seus profissionais.

Contudo, foi a partir desse estudo que Clyde listou algumas das acepc¢des mais
utilizadas até hoje relativas ao significado de cultura, como por exemplo, o conjunto de
técnicas para o ajuste perante 0 mundo e aos outros homens; todo o comportamento que
é aprendido; suas definicdes de certa forma abstrata de cultura como fazendo a vez de
mapa, peneira e matriz; cultura como sendo modo de vida global de um povo; forma de
pensar, sentir e acreditar e outras curtas definicdes poderosas feitas ao longo do segundo
capitulo de seu livro “Espelho para 0 Homem” (2017).

Geertz, outro importante antropélogo no desenvolvimento do conceito de
cultura nos entrega um olhar semiodtico acerca do termo ao dizer que “compreender a
cultura de um povo expde a sua normalidade sem reduzir sua peculiaridade” (GEERTZ,
2008, p.10). Para o antropdlogo estadunidense, cultura ndo é algo que pode ser definido,
pois ndo € algo que possa ser apontado ou localizado — como o que era feito por Tyler —
portanto cultura deve ser percebida e ndo definida. O antrop6logo também da a cultura
um sentido muito maior no mecanismo de producéo de significados e sua relagdo com o
campo da linguagem — como cultura podendo ser tanto uma peca de teatro quanto
performance de rua ou manifestacdo, além de gestos entre outras coisas — do que algo a
ser definido. Para esse autor, cultura é tudo aquilo que é publicado, transmitido e
recebido — pela e na — sociedade, abarcando, portanto a ciéncia e a maneira como
comunicamos e a popularizamos.

Cultura e seus processos e definicdes que a acompanham, estdo em constante
mudanca, seja por seu momento histérico ou quando posta ao lado das diversas
sociedades existentes. Marshall Shalins (1990) pontua muito bem essa variacdo e
diferentes visdes da cultura ao dizer que, tanto a historia € ordenada culturalmente de
diferentes modos quanto os proprios esquemas culturais sdo ordenados historicamente.
Para 0 autor isso acontece, pois “em maior ou menor grau, os significados (culturais)
sdo reavaliados quando utilizados na pratica” (SHALINS, 1990, p.7). Essa afirmagao e

modo de ver a cultura vao diretamente ao encontro com o que Eagleton aponta acerca
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da cultura, suas transformacbes e seus momentos pontuais ao longo dos dltimos 100
anos.

Para exemplificar melhor essa ideia, utilizaremos dois dos pontos de
desenvolvimento importantes da cultura no udltimo século, defendidos por Terry
Eagleton?. Um deles pode ser verificado no inicio do século XX, momento em que a
cultura passa a ser tornar inddstria, ou seja, a chamada Industria Cultural, termo escrito
pela primeira vez em 1942, mas publicado somente cinco nos depois. Theodor Adorno e
Max Horkheimer criaram o conceito de industria cultural, conceito esse central para 0s
estudos culturais e analise da midia. Os autores referiam-se ao termo com sendo uma
conversdo da cultura em mercadoria, ao processo de subordinacdo da consciéncia a
racionalidade capitalista. Segundo Temer (2014), além de uma critica a industrializacdo
do processo de trabalho e producgdo, a critica frankfurtiana a indudstria cultural era
orientada a castracdo do pensar e um tipo de estagnacéo ideologica da sociedade.

Outro importante desenvolvimento do conceito de cultura apontado por Eagleton
€ 0 momento em que comeca a acontecer a integracdo entre cultura e outras praticas
sociais de forma mais evidente, ou seja, “nos anos 70, a chamada era pds-modernista na
qual a cultura ndo somente é, em si, uma enorme industria altamente lucrativa, como
também outras industrias, outras partes da sociedade comecaram a integra-la”. Esse
momento é também retratado e analisado por Stuart Hall® ao tratar da identidade
cultural na pés-modernidade. E nesse momento em que as crises de identidade
comecam a aparecer e a globalizacdo passa a ter forte influéncia nas identidades e na
cultura. A cultura nesse momento ¢ altamente lucrativa e integrada com outros tipos de
praticas sociais, resultando em uma sociedade que Eagleton define como estetizada em
termos de propaganda, design, estilo e relacdes publicas.

Além das definicdes habituais e classicas encontradas no campo antropologico
acerca do conceito de cultura, as ramificagdes das ciéncias sociais nos trazem diversas
variacOes relacionadas ao significado de cultura e dos fendmenos culturais. Na
sociologia, por exemplo, Comte destaca a importancia da linguagem, das imagens e
seus signos e sentidos na obtencdo de conhecimento. Além disso, o autor reforca a
importancia da arte e estética na existéncia dos fendmenos sociais. J& 0s estudos da

sociologia psicoldgica reforcam a importancia da relacdo entre o individuo ou grupo e a

> Debate  promovido pela  organizacdo Intelligence  Squared. Disponivel em:

<https://www.youtube.com/watch?v=TgORU deX8A&t=129s> Acesso em 20 de mai de 2019.
¥ Ver: HALL, Struart “A identidade Cultural na pés-modernidade” 1992.
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sociedade, portanto ndo ha cultura sem sociedade. Linton complementa essa ideia ao
conceituar a cultura como sendo ‘“configuracdo de elementos aprendidos e de seus
resultados, cujos componentes sdo compartilhados e transmitidos pelos membros de
uma determinada sociedade” (LINTON, 1986, p.33).

A dualidade natureza e cultura é outro importante aspecto a ser tratada nesse
capitulo, afinal a acepcdo mais comum €é de que natureza e cultura se opdem. O
desenvolvimento da ciéncia moderna e da tecnociéncia nos mostram que cultura ndo é
exclusivamente da area de humanas e que 0 antagonismo entre natureza e cultura ndo se
mostra t40 oposta como se pensava (EAGLETON, 2005). Atualmente ha estudos® que
buscam em uma fundamentacdo material e bioldgica, explicacdes para questdes como
comportamento moral, ético e de justica — até entdo consideradas caracteristicas
exclusivamente do aprendizado cultural ou assuntos da alma e do espirito. Terry
Eagleton se debruca sobre a possibilidade de varios estudos sobre cultura, apontando
limites e avangos nessas vertentes em sua obra “A ideia de Cultura” (2005).

E também na primeira parte da obra que Eagleton traz a dialética entre natureza
e cultura. Aceitando a dualidade dos termos, mas aceitando também que a relagéo entre
natureza e cultura € uma relacdo necessaria para buscar as definicGes desses termos tao
complexos. Eagleton comeca a trabalhar a ideia de que os termos ndo sdo tdo opostos,
pois para ele cultura é um conceito que tem relacdo direta com a natureza. Para o autor,
“se cultura significa a procura ativa de crescimento natural, a palavra sugere, entdo, uma
dialética entre o artificial e o natural, aquilo que fazemos ao mundo e aquilo que o
mundo nos faz” (EAGLETON, 2000, p.13).

E nesse momento que podemos relacionar a citacdo do filme Offret (1986) no
inicio do capitulo, que ressalta o desequilibrio entre o material e o espiritual, com os
dizeres de Terry Eagleton sobre a importancia de entender que esse afastamento entre
cultura e natureza, entre 0 material e o imaterial € prejudicial ao desenvolvimento da
nossa civilizacdo. Se ambas tém uma ligacdo, ndo hd motivo para trata-las como
opostas. E assim fazer em relacéo a ciéncia, sua divulgacdo e a sociedade. Trazer para
perto, assuntos até entdo restritos aos nucleos da ciéncia.

Existem outras inumeras distingdes envolvendo o conceito de cultura. O

surgimento da producdo e consumo em massa resultou no conhecido e importante

* Bioética — estudo transdisciplinar entre Ciéncias biolégicas e da saude, Filosofia e Direito de
implicacbes morais pautados por pesquisas cientificas em biologia e medicina. Ver mais em: <
http://revistabioetica.cfm.org.br/index.php/revista bioetica>
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embate entre cultura de massa e cultura erudita. Na década de 70, Michel de Certeau
desmonta a ideia de uma tnica cultura a partir de sua obra “Cultura no Plural”. E é
justamente na década de 70 que ha uma forte ligagdo do estado com a producdo de
praticas culturais e o aumento do interesse da inddstria pelas manifestacdes culturais, o
que ocasionou, de acordo com Eagleton, a vantagem de trazer a cultura para perto,
porém acarretando na perda de criticidade da cultura.

Em “A Inven¢do do cotidiano” (1980), Certeau passa a tratar o conceito de
cultura e préticas ordinarias relacionadas com a maneira com que cada um interpreta e
lida com a cultura. O autor vai além da concepc¢éo de cultura no plural proposta em seu
livro anterior para uma cultura maltipla, que estd enraizada em cada um de nés.
Portanto, Certeau (1994) ndo tenta dar uma nova definicdo para o conceito de cultura,
ao contrario disso ele atribui ao termo o que ele chama de praticas ordinarias, que € a
maneira com que cada um de nos lidamos com a cultura.

Ao fazer essa leitura dos modelos das praticas ordinarias o autor muda também o
olhar sobre a comunicagdo. A teoria comunicacional ndo é mais tratada do ponto de
vista de quem emite a mensagem, mas sim do ponto de vista de quem recebe a
mensagem. Nesse momento € importante frisar que nao estamos falando do receptor
passivo, retratado nas primeiras teorias de comunicacdo e abordadas em diferentes
obras®, mas sim de um sujeito ativo, aquele que trabalha com as informacdes que acolhe

e produz algo novo.

1.2 Cultura é Comunicagao

O campo da cultura converge com a comunicacdo justamente pela habilidade do
ser humano de construir discursos comunicacionais que possuem diversas linguagens
simbolos e signos. E a partir disso que podemos admitir que cultura é comunicac&o.
Caune (2014) defende que para entender a cultura (heranga) € preciso buscar 0s meios
de transmissoes, pois “a cultura so6 existe na manifestacdo expressiva ou simbdlica de
um sujeito” (CAUNE, 2014, p.53). As linguagens seriam, portanto, o modo de
transmissdo e a cultura seria um ato de comunicac3o. E preciso considerar a importancia

dos fenbmenos culturais e comunicacionais na construcdo da realidade social.

® DEFLEUR, Melvin L. BALL-ROKEACH. Teorias da Comunicacdo de Massa. Rio de Janeiro; Zahar
Editores, 1993
MATTELART, Armand. Histéria das teorias de comunicacao. S&o Paulo; Loyola, 1999.
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O desenvolvimento de novos aparatos tecnoldgicos traz impactos na construcao
social da realidade. Seja no ambiente escolar, ambiente de trabalho ou em momentos de
lazer, as pessoas discutem, constroem e reconstroem a partir do que é visto e do debate
que é gerado pelas midias. Berger e Luckman (1990) ainda que nao falem propriamente
das midias digitais, acreditam que a realidade é constituida a partir de fenémenos
sociais, ou seja, a realidade é construida socialmente por meio dos pensamentos e do
conhecimento do senso comum, pois “é esse conhecimento que constitui o tecido de
significados sem o qual nenhuma sociedade poderia existir” (BERGER; LUCKMAN,
1990, p.30). A partir dessa ideia, o individuo, de suas proprias experiéncias e vivéncias,
constrdi sua estrutura da realidade social.

Desde noticias mundiais, locais, politicas e até mesmo novelas e programas de
televisdo sdo motivos de experiéncias, discussdo e reflexdo constantes. Além do
processo de comunicacdo estar intrinsicamente ligado ao processo de construcéo do eu,
existe outro fator de grande importancia que € o da convergéncia midiatica. Os
aparelhos celulares, por exemplo, ndo sdao mais exclusivos para ligacGes. Hoje, com essa
tecnologia podemos tirar fotos, baixar conteudo da internet, aplicativos, assistir videos,
filmes, trailers, jogar e outras inimeras fungoes.

Thompson (2002) defende a ideia de que o processo de formacdo do eu e o
desenvolvimento a sociedade é cada vez mais alimentado por materiais simbdlicos
mediados. O autor acredita que o desenvolvimento das sociedades modernas,
tecnoldgico e midiatico, fez com que a construcdo do self se tornasse um processo
muito mais aberto e reflexivo a medida que somos atravessados por diversos materiais
simbdlicos, que antes ndo era possivel, como o acesso a informag6es de fontes distantes
e 0 surgimento de novas interacfes que vao além da interacdo face a face. As novas
interacdes e o desenvolvimento tecnologico também sdo a base para um importante
conceito relacionado a comunicacdo e as transformacdes culturais, como o termo
transmidia. Esse conceito foi proposto por Henry Jenkins para explicar os fendmenos
comunicacionais decorrentes da ubiquidade das tecnologias de informacdo e
comunicacdo e dos processos interativos, o que chamou de “cultura da convergéncia”,
entendendo a convergéncia como sendo o “fluxo de conteudos através de suportes
midiaticos a cooperacdo entre multiplos mercados midiaticos e ao comportamento
migratorio dos publicos dos meios de comunicagao” (JENKINS, 2009, p.29).

John B. Thompson também ressalta a importancia dessa nova interacdo mediada

para o enriquecimento da formacdo do self. Antes estavamos limitados as interacdes
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face a face, em que os individuos sdo capazes de formas de intimidade que s&o
essencialmente reciprocas, ou seja, sdo trocas e fluxos de agdes e expressdes, perdas e
ganhos, deveres e direitos que valem nos dois sentidos (THOMPSON, 1992). Hoje, com
0 surgimento de novas tecnologias e desenvolvimento das formas mediadas de
comunicagdo, contamos com novas formas de intimidade. A interacdo mediada permite
uma nova forma de intimidade ndo necessariamente reciproca, ou se ainda o for, pode
carecer de algumas caracteristicas comuns aquelas partilhadas em um local comum ou
interacdo face a face.

Admitindo o conceito de que a cultura e a comunicacdo caminham juntas, Caune
relaciona os dois campos, usando como metéfora a Fita de Mobius® que representa um

caminho sem inicio e fim, e que aparenta ter dois lados:

Nédo cabe a figura da dualidade, da complementaridade, da
oposicdo ou da diferenga; trata-se de uma relacdo de inclusdo
reciproca que faz que um fendémeno de cultura funcione
também como processo de comunicacdo; ou que um modo de
comunicacdo seja igualmente uma manifestacdo de cultura.
Cultura e comunicacdo se posicionam de uma forma
curiosa, em uma interface, que nos sugere como
representacdo a figura geométrica presente na fita de
Mdobius. Passa-se imperceptivelmente de uma face a outra da
fita sem atravessa-la (CAUNE, 2014, p.8, grifo nosso).

Podemos fazer a mesma correlacdo entre a ciéncia e a comunicacdo. Como
afirma Carlos Vogt (2006, pg. 85), “nao ha ciéncia sem comunicac¢do”. Mais ainda, a
ciéncia esta atrelada ndo s6 a comunicacdo entre pares, mas também a divulgacdo a
sociedade. E essa ligacdo ja é observada desde o século XVI e XVII com Galileu,
considerado o pai da ciéncia moderna e até mesmo meio século antes do fisico, com o
ceramista e filésofo Bernard Palissy, que durante dez anos fez em seu atelié
conferéncias sobre artes e ciéncias. Por outro lado, a ciéncia ndo é obra de um sé
pesquisador, mas de uma coletividade, defende Ludwik Fleck (2010), para quem o saber

cientifico se realiza no interior de uma sociedade e de uma cultura.

=
¢ Criada pelo matemético e astrénomo alemdo August Ferdinand Mdobius, sua

representacdo mais comum € parecida com o simbolo do infinito e sua principal caracteristica é ser um
objeto ndo orientavel, ou seja, ndo é possivel definir o que é parte interna, externa, superior ou inferior.
Ver mais em: https://www.bbc.com/portuguese/geral-45659225
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1.3 Terminologias da Ciéncia

Vogt (2006) admite que a cultura cientifica surge entdo da necessidade de contar
e compartilhar a ciéncia ndo para a populagéo e sim com a populacéo, seja por meio de
conferéncias publicas, livros, revistas, palestras, museus, e atualmente com as
tecnologias, a partir de softwares, foruns online de discussao, entre outros. Para o autor,
uma vez que ndo ha intera¢do “a mais bela das mensagens nao tem outro destino sendo
o fracasso tatico, estratégico e politico” (VOGT, 2006, p. 21). O termo “cultura
cientifica” varia historicamente e difere entre 0s autores e mesmo com as evolugdes e
transformacdes a ideia desse conceito € a aproximacdo entre as comunidades cientificas
e a populacdo. A importancia da comunica¢do na construcdo da ciéncia é reforcada por
John Ziman:

O principio basilar da ciéncia académica é que os resultados da
pesquisa devem ser publicos. Qualquer coisa que os cientistas
pensem ou digam como individuos, suas descobertas ndo
podem ser consideradas como pertencentes ao conhecimento
cientifico se ndo forem relatadas e gravadas de forma
permanente. A instituicdo fundamental da ciéncia é, entdo, o
sistema de comunicacao (Ziman, 1987, p.80 — grifo nosso).

Vogt (2006) ressalta que, ao dizer comunicacao, levamos com o termo todos 0s
significados e caracteristicas que o difere de uma mera transferéncia de conhecimento.
O intuito dessa nova forma de lidar com a ciéncia tem como uma das principais
estratégias a criatividade, a liberdade. Liberdade para participar, entender, ndo entender,
entender de forma contraria, mas que de certa forma produz aquilo que se queria
inicialmente entre ciéncia e sociedade: aproximar, compartilhar e estimular. Relacdes
essas que nao acontecem quando o conhecimento € meramente transferido. Caune
(2014) ainda ressalta a importancia da comunicacdo sensivel vinculada aos diversos
campos do saber na construcdo da cultura cientifica. Segundo o autor, sem isso ndo ha
compreensdo por parte daqueles que ndo sdo especialistas no assunto.

Outro termo relacionado a interdependéncia da ciéncia e comunicacdo, a ciéncia
cidadd, teve, segundo a OECD - Organizacdo para Cooperacdo e Desenvolvimento
Econémico’ — seus primeiros relatos datados no século XVIII e se referiam a
observacdo e coleta de dados por parte de profissionais e amadores do campo da

biologia — principalmente relacionados aos estudos sobre aves — e astronomia. E

7 Ver artigo OECD iLibery. Disponivel em https://www.oecd-ilibrary.org/science-and-
technology/making-open-science-a-reality 5jrs2f963zs1-en
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importante ressaltar que até meados do século XIX a inser¢do da ciéncia na vida social
era escassa, devido as inUmeras barreiras e resisténcias de diferentes ordens
(FONSECA,; OLIVEIRA, 2013). Somente no final do século XIX, gracas ao cenério
socioecondmico e politico, que as ciéncias humanas e sociais emergiram e ocuparam
um espacgo que antes era preenchido somente pelas ciéncias da natureza. Foi apenas no
inicio do século XXI que o termo ciéncia cidada se ajusta em torno das ideias das TICs
(Tecnologias de Informacdo e Comunicagao), ou seja, a importancia da comunicacdo no
desenvolvimento das tecnologias. O conceito passa a se referir, entdo, sobre a
participacdo direta ou indiretamente do cidaddo referentes as decisdes do projeto desde
0 seu inicio (ROMERO, 2017).

Miguel Ozorio de Almeida € um autor relevante na institucionalizacdo da ciéncia
no Brasil, além de ser sido um dos principais fundadores da Academia Brasileira de
Ciéncias. Segundo Fonseca e Oliveira (2013), o fisiologista e professor da Faculdade de
Medicina ja se preocupava em divulgar a ciéncia e popularizar a linguagem para atrair
leitores de jornais e revistas, a fim de colocar o grande publico a par do movimento
cientifico. E preciso ressaltar o contexto historico quando falamos de cultura cientifica e
as diversas variacdes terminologicas acerca do conceito. Caune (2014) reafirma essa
ideia a0 comentar o vasto processo de transformacdo, tanto de concepcdo quanto de
imagem: “em cerca de cinquenta anos, a concep¢ao de cultura cientifica e sua imagem
na opinido publica mudaram profundamente” (CAUNE, 2014, p.95)

Ozorio teve seu principal livro sobre ciéncia e cultura — “A vulgarizagdo do
saber” — publicado em 1931, época em que era comum o desinteresse pelos problemas
sociais. Ozorio (1931) aparecia como um idealista pratico, defendendo a necessidade de
fomentar a ciéncia nos estudos superiores e ndo somente na formacéo profissional. Para
0 autor, as evolucBes decorrentes da época e a vida moderna seriam cada vez mais
dependentes da ciéncia. Os métodos e processos cientificos ndo mais estavam restritos a
funcbes com base cientifica e se expandiam cada vez mais para as outras areas
profissionais. Ozorio sinalizava a importancia das instituicbes cientificas no avanco e
progresso do pais (FONSECA; OLIVEIRA, 2013).

Ainda segundo Caune (2014), em 1950, durante uma conferéncia, Charles Percy
Snow, fisico e romancista inglés, ressaltou a distancia existente entre a cultura dos
cientistas e dos literatos. Para o britdnico — que se considerava pertencente as duas
culturas — a cultura cientifica deveria ser pensada para aléem do campo intelectual como,

por exemplo, no campo antropolégico. Snow acreditava que a cultura cientifica, produto
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da revolucéo cientifica que teve seu inicio no século XIX e foi desenvolvida ao longo
do seculo XX, estava propensa a ter uma importancia ética na sociedade (CAUNE,
2014). O processo histérico da revolugéo cientifico-tecnoldgica, com inicio em meados
de 1870, passa por uma vasta transformacdo e ressignificacdo a partir da Segunda
Grande Guerra (1939 a 1945). Enquanto a revolugdo inicial foi definida por novas
teorias e evolugdes no ambito da eletricidade, indUstrias quimicas, fontes de energia e
outras inumeras inovagfes no campo cientifico, foi reconfigurada nos anos quarenta,
momento em que as linhas que delimitavam ciéncia e tecnologia comecaram a se
desvanecer. E nesse momento que nos deparamos com o termo ‘tecnociéncia’
(MOURA, 2006).

A expressdo tecnociéncia teve sua primeira aparicdo em dois momentos distintos
e com significacOes diferentes entre si. Segundo Nordmann (2011), o termo apareceu
primeiramente na literatura francesa a partir do filésofo Gilbert Hottois, em 1984, com a
obra La Philosophie a [’epreuve de la technigue € na ocasido 0 conceito remetia a
ciéncia tendo seu contexto na tecnologia e sendo por esta gerida. Porém, foi com Bruno
Latour, em 1995, em “A ciéncia em acdo”, que o termo foi popularizado. O francés
findou o termo a fim de evitar a repeticdo continua dos termos ‘ciéncia e tecnologia’,
em que, para o préprio autor, ndo ha uma separacao entre 0s termos.

Pela diversidade e multiplicidade tanto nas aplica¢fes quanto nas implicagdes a
ciéncia e técnicas podem ser consideradas “parte de uma cultura contemporanea em
constru¢ao” (CAUNE, 2014, p.94). Foi também nos anos setenta que as mudancas
relacionadas ao desenvolvimento tecnologico passaram a transitar constantemente no
campo da tecnociéncia. Moura afirma: “As novas tecnologias microeletronicas, em
articulacdo com outras causas que se situam fora do estrito campo cientifico-tecnologico
disparam e, simultaneamente, se situam no amago de um processo cultural, econémico e
social” (MOURA, 2006, p.134). O resultado dessa articulagdo gera também uma
flutuacdo no ambito da tecnociéncia para as midias. As reflexdes que permeiam o
universo da cultura cientifica, ciéncia cidada e a propria producdo da ciéncia é o espaco
que nos permite refletir sobre as relacbes e fenémenos da contemporaneidade, em que a
divulgacdo cientifica pode ser mais bem compreendida.

Enquanto C.P. Snow ainda levantava questdes sobre a dualidade da cultura
cientifica e literaria nos anos sessenta, Habermas (1973) tratou as duas culturas nem
como opostas, nem como imediatas. Para ele, as informacdes especificamente

cientificas s6 adentravam no mundo social por intermediacio do saber tecnolégico. E no
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ano de 1979 que o termo “cultura cientifica” se consolida no primeiro Centro de Cultura
Cientifica em Grenoble, Franga. E importante levar em conta o que diz Jean Caune
(2014) sobre a posicdo que a Cultura Cientifica e Tecnologia (CST) ocupam na
sociedade: “(...) esta longe de ser um simples processo de difusdo dos conhecimentos
cientificos, ou um objeto a compartilhar e a desenvolver: ela ¢ uma cultura a construir”
(CAUNE, 2014, p.100).

A alfabetizacdo cientifica e tecnoldgica é um dos letramentos que fazem parte do
que esta sendo tratado nesse trabalho, que é educar com a ciéncia. Fourez (1997)
discorre sobre esse conceito afirmando que a alfabetizacdo é necessaria para a aquisicdo
de certa familiaridade com as ciéncias e com as tecnologias. O autor ainda diz que o
cidaddo pleno tem o poder de usar seus saberes cientificos para analisar e questionar na
hora de tomar decisbes importantes e democraticas acerca da sociedade,
compreendendo a influéncia matua da ciéncia, da tecnologia e da sociedade.

Levy-Léblond defende a ideia de contrapor a divisdo que existe entre cientistas —
como detentores de todo o conhecimento existente e da sociedade — ignorante e leigo
sobre os assuntos. O autor destaca que “nos, cientistas, ndo somos basicamente
diferentes do publico, salvo no campo bem delimitado da nossa especializagio” (LEVY-
LEBLOND, 2006, p32). Com isso 0 autor mostra que um cientista e pesquisador da area
de genética ou clonagem vai ser tdo leigo quanto a populagdo ‘ndo cientista’ ao se
deparar com questdes fisicas sobre usinas nucleares.

Por essa razdo a delimitacdo entre cientistas e populacdo deve ser abandonada.
Toda experiéncia adquirida na sociedade na vivéncia de cada ser humano é considerada
um saber que ndo pode ser mensurado nem pelo cientista mais brilhante do momento. O
saber obtido pelo senso comum também € valorizado por Morin ao dizer que algumas
coisas permanecem “E certo que todos os conhecimentos cientificos extraidos da
experiéncia social se emanciparam e transformaram. Nem por isso se separaram
totalmente: forca, trabalho, energia, ordem, desordem conservam o seu corddo umbilical
comum” (MORIN, 1988, p.76).

Albagli (1996) destaca trés objetivos da divulgacdo cientifica: o primeiro
objetivo seria o educacional, a transmissdo de conhecimentos cientificos com carater
pratico ou cultural; o civico, que tem o objetivo de ampliar a consciéncia do cidaddo a
respeito das questdes ambientais, econdmicas e sociais relacionadas ao desenvolvimento
cientifico e tecnoldgico; e, finalmente, a mobilizacdo popular, que tem como finalidade

melhorar a qualidade de participagdo da sociedade na formulacéo de politicas pablicas e
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na escolha de opgdes tecnoldgicas. Podemos perceber que além do conceito de Vogt, ha
outros entendimentos voltados a ideia de dar poder para a sociedade, e ir muito além de
simplesmente comunicar a ciéncia, mas de ser conjuntamente discutida, compartilhada e
fiscalizada pela sociedade.

Foi nos anos 70 que a divulgacdo cientifica passou por duras criticas na Europa,
relacionada ao seu modelo tradicional e ndo mais eficaz da divulgacdo cientifica, que se
restringia ao publico culto, que ja possuiam acesso as informacdes tecnolégicas (VOGT,
2006). A revolugdo cientifica e industrial ocorrida no século XX e, por consequéncia, 0
desenvolvimento tecnolégico, levantaram questfes importantes acerca da veracidade e
do poder da ciéncia e tecnologia como sendo questdes infinitas e sem limites,
indiscutiveis (CAUNE, 2014, p.99).

Carlos Vogt assume a importancia da valorizacéo da cultura cientifica. Fonseca e
Oliveira (2013) apontam que Vogt buscava a aproximacdo sociologica e antropologica
na relacdo com a ciéncia, levando em conta a importancia dos processos, integracoes e
construgdes sociais e, também, a simbologia e significacdes na formacdo cientifica.
Aproximacdo essa defendida também por Terry Eagleton e suas visdes de cultura e da
ideia de “dupla recusa”, em que temos de um lado o determinismo — carater natural — e
por outro lado a autonomia do espirito.

Para Vogt, o termo cultura cientifica soa mais adequado que outros termos ja
adotados por outros autores — alfabetizacdo cientifica, popularizacdo da ciéncia,
percepcao/compreensdo puablica da ciéncia — pois além de englobar todos esses
conceitos “contém ainda, em seu campo de significacdes a ideia de que o processo que
envolve o desenvolvimento cientifico ¢ um processo cultural” (VOGT, 2006, p.24).
Quer dizer, no seu ambito de producéo, difusdo e até mesmo de divulgacdo, mantendo
sempre a ideia de uma construcdo relacional entre o cidaddo e seus valores culturais,
sempre levando em consideracdo o contexto histérico do momento. Ennio Candotti vai

na mesma direcao:

A circulagdo das ideias e dos resultados de pesquisas é
fundamental para avaliar seu impacto social e cultural, como
também para recuperar, por meio do livre debate e confronto de
ideias, os vinculos e valores culturais que a descoberta do novo,
muitas vezes, rompe ou fere. Nesse sentido, a divulgacdo ndo é
apenas pagina de literatura, na qual as imagens encontram as
palavras, mas exercicio de reflexdo sobre os impactos socais e
culturais de nossas descobertas (CANDOTTI, 1999, pg. 17).
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Outro autor que considera a importancia de se manter um nivel de
relacionamento e comunicacédo entre as disciplinas da ciéncia para que o conhecimento
ndo perca sua potencialidade e ndo vire somente uma informacdo perdida no ar é
Whitehead. O filosofo e matematico britdnico Alfred North Whitehead acredita no
conceito que envolve a area da filosofia da ciéncia. Para o autor, € na filosofia que se
encontra a fungdo de “harmonizar, remodelar e justificar instituicbes divergentes em
relagdo a natureza das coisas” (WHITEHEAD, 1946, p.9). O autor complementa a ideia
dizendo:

A filosofia ndo é uma das ciéncias com o0 seu préprio pequeno esquema
de abstragdes, que aperfeicoa e melhora. E a visdo geral das ciéncias
com o objetivo de as harmonizar e completar. Leva a essa tarefa ndo s6
a evidéncia das ciéncias de per si, mas também o seu proéprio apelo a
experiéncia concreta. Confronta as ciéncias com fatos concretos
(WHITEHEAD, 1946, p.113-114).

Carlos Vogt moldou a ideia de “espiral da cultura cientifica”®, publicada em um
de seus artigos mais conhecidos, uma metafora da dindmica da cultura cientifica. O

conceito consiste em quatro etapas, que formam a espiral:

I: Producéo e difusdo de ciéncia;
I1: Ensino de ciéncia e formacao de cientistas;
I11: Ensino para ciéncia;

IV: Divulgacéo cientifica.

Podemos perceber, a partir dessas etapas que formam uma espiral, um conjunto
de acbes do homem no processo de producdo, difusdo, ensino e divulgacdo do
conhecimento cientifico. E nesse mesmo artigo que o autor traz a aproximagao entre
ciéncia e arte. Apesar de diferencas tedricas e metodoldgicas, 0s campos se aproximam
justamente em suas respectivas finalidades — a criacdo de conhecimento a partir de
conceitos que, ainda que abstratos, mostram-se paradoxalmente tangiveis: no caso da
ciéncia, isso “se da pela demonstracdo logica e pela experiéncia; no caso da arte, pela
sensibiliza¢do do conceito em metafora e pela vivéncia” (VOGT, 2006, p. 24).

Alguns cenarios em que podemos explicitar essa ideia de cultura e divulgacéo
cientifica podem ser encontrados em feiras, museus, centros e institutos cientificos. A

Casa de Ernst Haeckel, por exemplo, é um dos institutos mais antigos de histéria da

® Ver “A espiral da cultura cientifica” — Boletim de Ideias, Fapesp, n° 3, dezembro de 2005.
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ciéncia da Alemanha. Condé e Duarte (2007) mostram que a sede do espago — que foi a
casa do proprio cientista — além de preservar a memdria do Haeckel, funciona como
museu e também como instituto de pesquisa em histdria da ciéncia. Outros institutos e
museus direcionados para 0 progresso e incentivo a ciéncia surgem da mesma maneira
como essa casa na Alemanha, originando-se a partir de homenagens a personalidades
que marcaram com suas pesquisas e descobertas a historia da ciéncia.

No Brasil sdo inimeros os museus espalhados pelas diferentes regides que
contam partes da origem e dos processos vividos ao longo dos mais de 500 anos de
historia do pais. Apesar das diversas opcOes desses espacos cientificos espalhados pelo
pais, carecemos do cuidado do governo com essas instituicbes. Em 2018, um incéndio
de grandes proporgdes destruiu quase 100% o Museu Nacional do Rio de Janeiro, 0
mais antigo centro de ciéncia do Brasil. O local ja se encontrava com uma estrutura
precaria, sem investimentos e em meio a uma situacdo de abandono por parte dos
governantes e tambem da populacdo visitante. A importancia desses espacos bem
estruturados é reforcada por Condé e Duarte:

A busca de um dialogo pluralista e multicultural — do qual possa
emergir uma analise densa e dindmica da ciéncia como uma
prética social e historicamente constituida — possibilita-nos um
conhecimento mais amplo das especificidades do fazer
cientifico em diferentes espacos e temporalidades (CONDE;
DUARTE, 2007, p.373).

E a partir da compressdo tempo-espaco® — teoria associada ao processo de
aceleracdo dos acontecimentos globais. — que as discussdes e transi¢cbes da cultura
cientifica e tecnologia para as midias se potencializam cada vez mais. Moura (2006)
conclui que é justamente essa transicdo que permite com que as reflexbes acerca dos
propésitos e alcance da divulgacdo cientifica continuem sendo refletidas e

compreendidas junto a outras midias.

1.4. Ciéncia e o Sensivel

A partir do que foi discutido até o momento, podemos identificar que a relacdo
da ciéncia e tecnologia com a comunicacdo ocorre em dois momentos distintos: o
primeiro esta relacionado ao processo de tornar comum o saber cientifico, por meio da

popularizacdo, divulgacdo, difusdo, cultura cientifica; outro momento esta relacionado

°Ver: HARVEY, David. Condicéo pés-moderna. C: Loyola, 2005.
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aos suportes midiaticos utilizados nessa divulgacdo, como midias, museus, centros de
ciéncias, exposigdes, entre outros meios de mediagdo. Admitindo a interdependéncia
entre ciéncia e o0s agentes midiaticos difusores, podemos entender que ciéncia é
comunicagdo, ou, a0 menos, depende da comunicagdo para sua propagacdo. Meadows
(1998), logo no prefacio de seu livro “A comunicagdo cientifica” deixa claro que “A
comunicagéo situa-se no proprio coragdo da ciéncia” e complementa a ideia ressaltando
que sem a comunicacao a pesquisa nao € legitimada.

Se a comunicagdo é um campo crucial para que a cultura cientifica consiga de
fato atingir seu objetivo — criar aproximacao e didlogo entre ciéncia e sociedade — é
preciso discutir mais as midias e as préaticas culturais e comunicacionais. A ideia da
cultura cientifica € tornar a ciéncia um processo cultural. E importante ressaltar que
processo midiatico vai além dos dispositivos tecnoldgicos digitais, abordando tambem
midias tradicionais como radio, televisdo, jornal e audiovisual. As mudancas
tecnoldgicas, industriais, econdmicas que ocorreram ao longo dos ultimos séculos, a
globalizagdo e o boom tecnolégico nos anos 80 e 90, revolucionaram também o
processo comunicacional, a relagdo das pessoas com 0 mundo, com 0 outro e com as
midias.

Usaremos como base no decorrer do trabalho a ideia de Ciro Marcondes e sua
proposta da Nova Teoria e alguns conceitos do sensivel de Emmanuel Levinas,
apresentados no texto de Marcondes, Comunicacdo e Revelagdo (2017). A escolha por
esse enfoque se da pelo fato de que a ciéncia com seus achados e processos esta inserida
no processo cultural, embora pouco discutida e até mesmo pouco questionada pela
sociedade. A comunicacdo na concepcao da Nova Teoria e na ideia de Levinas acontece
justamente no momento em que algo que nos atravessa e questiona nossas certezas.

O ato de comunicar apresentado pela “Nova Teoria da Comunicagao” deixa
claro a importancia de saber distinguir e ndo confundir o ato de comunicar com o ato de
sinalizar ou informar. A emisséo de sinais ocorre em todas as esferas e seres existentes,
ndo sendo necessariamente s6 outra pessoa, podendo ser animais, plantas, objetos e até
um produto cultural. Sobre isso, Marcondes reforca: “A comunica¢do pode ser
transformadora, quando eu abro espaco em mim para receber o outro em seu misteério,
ou confirmadora, quando procuro conhecer, apreender, domesticar o0 outro, seja esse
outro uma pessoa ou um produto cultural qualquer” (MARCONDES FILHO, 2008, p.
34). Estamos em um constante processo de emitir sinais e receber inimeros sinais que

sdo emitidos através das inUmeras tecnologias e veiculos comunicacionais. Porém, é
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importante ressaltar que a recepcdo ndo ira ocorrer sempre € nem da mesma maneira
para todos.

Retomando a parte inicial desse topico, em que destacamos a importancia da
midia e do entendimento do processo midiatico, levando em conta que a divulgacédo e
compartilhnamento da ciéncia se ddo através dos veiculos comunicacionais, faz-se
necessario aprofundar-nos no processo de mediagdo. Podemos reconhecer o surgimento
da midia eletrdnica como tendo ocorrido no século XX, mas ndo podemos de modo
algum estabelecer um fim para ela. A midia estd em constante evolucdo e sua relacao
com a sociedade também muda de forma constante (SILVERSTONE, 2002).

Roger Silverstone traz em seu livro “Por que estudar a midia?” uma pergunta
extremamente relevante nesse momento de nosso trabalho. O livro ndo nos traz uma
Unica resposta a pergunta e sim inimeras, além de nos deixar com perguntas ainda mais
complexas. Silverstone (2002) afirma que a importancia da midia no nosso cotidiano, o
fato dela ser onipresente, de servir como base tanto para entretenimento quanto para fins
de informacdo, nos faz sentir conforto e seguranca, € isso ja € um dos motivos pelos
quais devemos estuda-la como “dimensdo social e cultural, mas também politica e
economica do mundo moderno” (SILVERSTONE, 2002, p.13). Nesse momento,
falamos tanto da midia eletronica, fruto da globalizagéo e desenvolvimento tecnoldgico,
quanto da midia impressa e de massa e qual o papel de ambas na cultura
contemporanea.

Ao aceitarmos que, tradicionalmente, a pesquisa cientifica tem sua forma de
comunicacdo mais comum com a fala e a escrita, o0 inicio da comunicacéo cientifica se
deu na Grécia antiga. Meadows (1999) reitera essa ideia ao retomar 0s Simp0sios
ocorridos em Atenas no século V e VI a.C, em que questdes filosoficas eram discutidas
em festas: debates e bebidas aconteciam livremente. As obras gregas, principalmente as
contribuicdes feitas por Aristoteles, também foram as primeiras contribui¢cbes no que
tange a parte escrita da comunicacdo cientifica — quando esse procedimento ainda nem
era um conceito como o entendemos nos dias de hoje. Assim, a pesquisa cientifica e sua
divulgacdo, além de intrinsicamente ligada a comunicacdo, também depende das
evolucBes que acontecem nesse campo especifico. A difusdo é feita conforme as
ferramentas que estdo disponiveis. Desse modo, é indiscutivel que a comunicacdo
cientifica também dependa das evolucdes tecnologicas e midiaticas e que o processo de
globalizacdo foi um marco tanto no fazer ciéncia quanto no de divulga-la. Neste sentido,

ndo sdo apenas 0s instrumentos midiaticos que se transformam, o modo como
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entendemos e participamos do mundo também se altera. SO novas tecnologias e
dispositivos ndo sdo suficientes para que haja uma boa comunicagio cientifica. E
necessario estar inserida no cotidiano, para que possa ser refletida, discutida e até
mesmo rejeitada pela comunidade.

Mas a revolucdo tecnoldgica ndo traz somente os beneficios que vem com as
multiplas possibilidades de divulgacéo, ela vem acompanhada também da necessidade,
cada vez maior, de se filtrar o que chega até n6s por meio dos meios comunicacionais.
Se em 1613 ja se levantava a questdo da abundancia de informacGes inuteis que
chegavam devido a multiplicidade de livros, ainda que na ocasido se falasse em
literatura estética e humana — que estavam sendo escritos na época, hoje além da
questdo da utilidade do que é divulgado, adiciona-se a preocupacdo e a importancia de
averiguar se o que esta sendo circulado nos meios de comunicacao é verossimil ou nao.

Adicionando a globalizagéo e as evolucdes tecnoldgicas, a importancia da midia
cresce ainda mais. Afinal, se estamos diante de algo tdo poderoso, que esta presente na
maioria dos nossos momentos, agora a inovacao da instantaneidade e a possibilidade de
interatividade com os individuos que nela transitam nos obrigam a reconhecer em todas
essas possibilidades o poder que a midia tem sobre o individuo e sobre a sociedade. Se a
globalizacdo é vista como um processo econdmico, cultural, financeiro e industrial,
podemos admitir esses mesmos elementos como sendo decisivos no processo de
mediacdo, entendendo que midia também é poder e politica. Silverstone (2002, p.43)
reforca essa ideia ao alertar que “precisamos ser capazes de identificar os momentos em
que o processo parece falhar; em que ¢ distorcido pela tecnologia ou de propdsito”
(SLVERSTONE, 2002, p. 43).

Ao aceitar que midia € poder, deve-se levar em conta a importancia de uma
leitura critica sobre aquilo que esta sendo exposto. Levando em conta que a instituicao
da ciéncia é a comunicacdo Ziman (1987), e que a midia faz parte desse sistema
comunicacional, faz-se necessario relembrar a teoria critica no que tange a sua ideia —
ainda que sintética — de prever uma desalienacdo ou iluminacdo dos individuos sobre
sua caracteristica de controlado para que se possa obter a libertacdo e outro caminho
possivel por meio da reflexdo. Para compreender esses processos midiaticos de
superexposicdo de determinados assuntos e ocultacdo de outros, além da clara
distribuicdo de pacotes ideoldgicos nas entrelinhas das matérias/textos, valemo-nos da

reinterpretacdo sobre a midia — a leitura critica destes processos (TEMER et al., 2014).
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A relacdo entre ciéncia e midia que procuramos tragar nesse trabalho vai além
das reportagens sobre ciéncia que sdo veiculadas nos meios de comunicacdo. Sobre essa
relagdo j& é confirmado a influéncia que os meios comunicacionais exercem sobre o
préprio pesquisador na divulgacdo de pesquisas em jornais, revistas, radios e televisao
ou servindo de fonte de informacdo, mais até mesmo que 0s proprios canais
exclusivamente cientificos. O que queremos refletir € como o cinema contribui para o
fortalecimento da cultura cientifica. Como visto anteriormente, podemos perceber que o
filme de ficcdo cientifica pode ser um dos componentes da cultura cientifica. Portanto,
nesse contexto, ao falarmos em midia estamos tratando especificamente da midia
cinema e do filme do género de ficcdo cientifica.

Se o intuito da cultura cientifica, dentro do conceito criado por Vogt, é fazer
com que a ciéncia seja um processo cultural e gerar reflex&o e discusséo entre ciéncia e
sociedade, por que ndo fazer com que essa interacdo seja criada a partir de uma das
midias mais sensiveis que é o cinema? A escolha pelo género de ficgéo cientifica se deu
pelas caracteristicas que cercam esse género e pelos questionamentos gerados nos

espectadores.
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I
CINEMA E CIENCIA

“A dindmica evolutiva basica da vida ndo é a adaptagdo.
E a criatividade. A criatividade é um elemento basico da
evolucdo. Cada organismo vivo tem potencial para a
criatividade, para surpreender e transcender a si mesmo .
Ponto de Mutacdo — Bernt Capra, 1991.

O cinema necessitou de diferentes técnicas, areas e formas culturais até emergir
na construcdo de seu proprio cddigo e a ciéncia caminha ao lado da sétima arte — ora de
forma mais direta, outra indireta — desde o0 seu surgimento. Técnicas das mais antigas,
desde o mecanismo da camera obscura, passando pelos teatros de luz e popular, lanterna
magica, projecdes criptologicas e cartuns foram algumas das invengbes mais
significativas para a construgdo do cinema como o conhecemos atualmente. Ainda
segundo Fernando Mascarello (2006), a ciéncia teve relevante importancia para o
surgimento do cinema: os aparelhos de projecfes que surgiram no seculo XIX eram
exibidos principalmente em ambientes e feiras cientificas.

Muitos dos aparelhos usados no inicio do cinema séo resultados de experimentos
cientificos que ndo foram uteis aos estudiosos da época. Arlindo Machado (1997)
exemplifica que os ancestrais da camera cinematografica, cronofotdgrafo e fuzil
fotografico, surgiram por meio de um inventor que se interessou somente por uma parte
do processo — a de analisar os movimentos dos seres vivos. Decompor e recompor a
sequéncia de registro apenas para ver o objeto se movimentar era, aos olhos do cientista,
inatil. Henri Bergson foi um critico do cinema. Carvalho (2016) aponta que o filosofo
condena o cinema ao comparar o cinematografo e 0 modo de operacdo do pensamento,
ao falar da “ilusdo cinematografica” que ¢ o cinema constituido a partir da reproducdo
dos movimentos estaticos — os frames geram a ilusdo dos movimentos. O cinema, para
Bergson, € a renovacdo de um falso movimento.

Outras inumeras pesquisas cientificas realizadas no seculo XIX acabam
desaguando em algum dos fenbmenos basicos utilizados no cinema. O fenaquisticépio,
por exemplo, é um dispositivo de sintetizacdo do movimento, criado por Joseph Plateau,
em 1829, a partir de discussdes da fisiologia do olho e da Optica, e teve um papel
fundamental no desenvolvimento do cinematdgrafo dos irmédos Lumiere (MACHADO,
1997).
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O capitulo se inicia com a relagdo entre cinema e filosofia. Para isso, temos
como fio condutor os filosofos Gilles Deleuze (2018) e Henri Bergson, este com suas
duas importantes obras, “Matéria e Memoria” e “A Evolu¢do Criadora”. No tdpico
seguinte abordamos a historia do cinema, desde a sua invengdo, suas principais fases, o
inicio das técnicas de plano, movimentacdo de camera, profundidade de campo, com
autores como Fernando Mascarello e Arlindo Machado, além de apresentarmos

exemplos filmicos.

2.1 O cinema ¢ para todos

Falar em cinema €, antes de qualquer coisa, pensar na imagem e seus signos. Se
o cinema ¢ explicado por muitos como “imagem em movimento”, ndo podemos nos
aprofundar na sétima arte sem antes analisarmos de uma forma minuciosa as imagens e
seus signos atrelados a temporalidade e & memoria. E necessario se atentar a
importancia de associar, nesse momento, o cinema com a filosofia. Relacionar cinema
com os conceitos filosoficos acerca do ato de ver, partindo do principio que até mesmo
um “simples ver” implica em diversas problematicas, implica na criagdo de pequenos
mundos. O “simples” ver ja requer um desdobramento de inumeras questdes filoséficas
e éticas do ser e do perceber. A partir disso € necessario pensar o cinema ndo so pela
estética e sim como um modo de existéncia.

George Berkeley foi um filosofo empirista e imaterialista irlandés do sec. XVII,
conhecido principalmente por seu mote “esse est percipi” (ser € ser percebido). Em
outras palavras, podemos pensar que ser é ver e ser visto. Indo além, partimos do ponto
que o ver coloca em questdo o proprio ser. Ora, como o dito popular diz que “somos o
que comemos” ao adaptar para a visao, podemos compreender que SOmos 0 que vemos
e 0 que percebemos. A correlacdo entre filosofia e cinema comeca entdo justamente no
que seria o ato mais “simples”, mas que levanta questionamentos complexos, como “o
que € ver?”.

Gilles Deleuze (2018) retoma os conceitos filoséficos de Henri Bergson para
fazer a associacdo entre cinema e filosofia, deixando claro logo no prélogo de seu livro
“Imagem-Movimento — Cinema I” que seu propdsito nio é contar a historia do cinema e
sim trabalhar com a taxonomia das imagens e signos que contemplam o cinema. Para
isso, Deleuze faz uma analise de pouco mais de 800 filmes ao longo do século XX,

passando por diversos géneros e 12 cineastas com o propdsito ndo de criar uma grande
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teoria, e sim pensar o cinema a partir dos conceitos das obras desses dois filosofos. A
obra de Deleuze reconhece a importancia de se pensar filosoficamente o cinema na
criacdo de uma nova percepgdo (BARRETO, 2012).

Assim como Merleau-Ponty (2000) reitera que entre nés e 0 mundo existe um
VEU e que precisamos retirar esse véu para entendermos o mundo, Flusser (2007) d& a
imagem o poder de mediagdo entre o homem e o mundo. Segundo esse autor, “a
comunicagdo tece o véu do mundo codificado” (FLUSSER, 2007, p.91) e ela faz isso
para que esquecamos nossa propria soliddo enquanto humanos. A arte, ciéncia, religido
e filosofia ao redor de nds sdo como “pontos cada vez mais apertados”. Vemos entdo
que até mesmo na contemporaneidade as imagens e a comunicacdo tém poder sobre o
homem e suas acoes.

As principais obras de Henri Bergson foram escritas simultaneamente com a
criacdo do cinematografo pelos irmdos Lumiére e a exibi¢do dos primeiros filmes. Por
esse motivo Deleuze (2018) afirma em suas obras sobre cinema e filosofia que a
primeira importante filosofia cinematografica provém do primeiro capitulo de Matéria e
Memoria escrito por Bergson em 1896, um ano apos a invencao do cinematdgrafo pelos
irmdos Lumiére. Vale ressaltar que a projecao publica e paga de seu cinematografo no
curto filme La Sortie de I'usine Lumiére a Lyon (A Saida da Fabrica Lumiére em Lyon)
em 1895 foi um dos grandes marcos da histdria do cinema mundial.

E a partir disso que Deleuze (2018) afirma que o cinema enquanto pratica da
imagem é bergsoniano, ainda que o proprio Henri Bergson ndo reconheca o sincronismo
entre a criacdo do cinematografo com os conceitos de sua obra. Deleuze alega que o
conceito presente em “Matéria e Memdria” (1986) € suscitado pelo cinema. No primeiro
capitulo da obra de 1896, Bergson ja tinha conhecimento dos conceitos de imagem-
movimento e cortes moveis, ou seja, antes do célebre “A Evolucdo Criadora”, de 1907 —
em que “Bergson batiza a formula infeliz: a ilusdo cinematografica” (DELEUZE, 2018,
p.14) e antes da oficializacdo do nascimento do cinema.

Surge entdo — a partir do cinematografo dos irmdos Lumiere e do livro de
Bergson “Matéria e Memdria” — o conceito que Deleuze aborda e que da titulo ao
primeiro livro que é imagem-movimento. A ideia de imagem-movimento esta no
primeiro capitulo do livro “Matéria e Memoria” (1999), de Bergson. A principio, 0 que
devemos ter em mente é a importancia do hifen no termo “imagem-movimento”. N&o é
simplesmente a imagem do movimento ou imagem em movimento, é a palavra como

uma sO, e um conceito estritamente cinematografico.
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Antes de discutir a tese do movimento proposta por Henri Bergson, retornemos a
um dos paradoxos mais antigos sobre esse assunto. Os paradoxos de Zenéo de Eleia,
filosofo pré-socratico, sdo usados para nos mostrar que situacdes aparentemente simples
e até mesmo ‘automaticas’ quando pensadas e analisadas profundamente se mostram
complexas. Zenédo de Eleia formula cinco paradoxos sobre a inconstancia de conceitos
como a divisibilidade, multiplicidade e o0 movimento. Para tratar sobre 0 movimento,
Zendo utiliza a histdria entre Aquiles e a tartaruga. A historia aborda a corrida entre o
guerreiro Aquiles e a tartaruga, sendo o animal saindo com vantagem em relagdo ao
homem.

O paradoxo consiste na ideia de que, por mais que 0 homem seja obviamente
mais rapido que a tartaruga, ele nunca seria capaz de ultrapassar o animal, pois cada vez
que Aquiles percorria determinada distancia, a tartaruga ja percorria outra. Em outras
palavras, para que Aquiles alcance e, em determinado momento, ultrapasse a tartaruga,
ele necessariamente precisa percorrer a mesma distancia que o animal percorreu. Mas
quando Aquiles chegar a essa determinada distancia, a tartaruga ja esta um pouco mais a
frente, ou seja, sempre vai haver longuiddo, ainda que decrescente, que 0 semideus ird
ter que percorrer para alcancar a tartaruga. Sendo, portanto, velocidade e distancia
tempos finitos.

O problema do paradoxo de Zendo, segundo Bergson, estd em “deixar de lado a
duracdo verdadeira para considerar apenas seu traco objetivo no espago” (BERGSON,
1999, p.225), ou seja, na premissa e no fato de atribuir tempo e movimento como uma
mesma linha, reconstituindo o movimento a partir de posicdes estaticas, tratando o
movimento como algo quantitativo e divisivel. Reduzindo, entdo, 0 movimento ao
percurso da distancia percorrida por Aquiles e a tartaruga, quando, para o filésofo, o
movimento deveria ser tratado como o ato de mover-se, COmo esséncia.

Para Bergson, Zendo de Eleia “diverte-se ao reconstruir os dois movimentos
segundo uma lei de formacdo arbitraria, incompativel com as condi¢cdes fundamentais
da mobilidade” (BERGSON, 1999, p.224), ao invés de reconhecer que a tartaruga da
passos de tartaruga enquanto Aquiles, passos de Aquiles. Portanto, estamos diante da
primeira tese de Bergson, de que movimento e espago percorridos nao devem ser
confundidos, enquanto o espaco pode ser divisivel, quantificavel, o movimento ndo,
pelo menos ndo sem mudar sua natureza qualitativa a cada divisdo (DELEUZE, 2018).

Ainda sobre a primeira tese de Bergson, diz Deleuze:
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Por um lado, hd uma critica contra todas as tentativas de
reconstituir o movimento com o espago percorrido, isto &,
somando cortes imdveis instantdneos e tempo abstrato. H4, por
outro lado, a critica do cinema, denunciando como uma dessas
tentativas ilusérias, como a tentativa que faz culminar a ilusdo.
Mas ha também a tese de Matéria e Memoria, 0s cortes moveis,
os planos temporais, e que pressentia de modo profético o
futuro ou a esséncia do cinema (DELEUZE, 2018, p.16).

Bergson (2005) apresenta trés tipos distintos de movimento: qualitativo,
evolutivo e extensivo. O qualitativo se refere, por exemplo, & mudanca de cor do
amarelo para o verde — que ndo se assemelha a que vai do verde para o azul; a mudanca
evolutiva pode ser representada pela transformacao da flor para o fruto que é diferente
da mudanca da larva para a ninfa e da ninfa para o inseto; por dltimo temos o
movimento extensivo que pode ser exemplificado pelas agdes de comer, beber, dormir
que ndo se assemelham umas as outras, ou seja, apesar dos trés exemplos serem
movimentos, eles se diferem de forma extensiva uns dos outros. O que ocorre € a
tendéncia a juntar esses movimentos em uma unica representacéo de um devir geral, por
meio da nossa inteligéncia, linguagem e percepcdo. O que acontece entdo € que
adicionamos a essas ideias, particularmente, “uma ou mais imagens claras que
representam estados e que servem para distinguir todos os devires entre si”
(BERGSON, 2005, p.329. Grifo do autor).

Podemos aproximar os argumentos de um dos paradoxos de Zendo com a ideia
de Bergson em seu texto “A Evolu¢do Criadora”, no momento que 0 movimento
pensado nas condicGes da corrida entre Aquiles e a tartaruga ndo € um movimento
continuo ¢ sim uma reconstitui¢do de varios ‘cortes’. Esse argumento vai ao encontro da
chamada ilusdo cinematografica, formulada por Bergson, ao afirmar que o cinema € a
recriacdo de um falso movimento, argumento diretamente ligado ao paradoxo de Zendo

ao reconstituir o movimento por meio de cortes imdveis, ou seja:

O procedimento, portanto, consistiu em extrair de todos os
movimentos proprios a todas as figuras um movimento
impessoal, abstrato e simples, 0 movimento em geral, por assim
dizer, em p6-lo no aparelho e reconstituir a individualidade de
cada movimento particular pela composicdo desse movimento
andnimo com as atitudes pessoais. Tal é o artificio do
cinematografo. E tal é também o de nosso conhecimento
(BERGSON, 2005, p.330).
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O que Deleuze (2018) questiona nessa afirmacdo do Bergson, de que o cinema
nada mais é do que a reproducédo de falsos movimentos € a ideia de que ndo seria entdo
0 cinematdgrafo a projecdo daquilo que j& acontece na nossa percep¢do hd muitos e
muitos anos? Ao pensarmos uma agao, ao sonharmos, ndo estamos reproduzindo falsos
movimentos em nossa mente? Para Deleuze (2018, p.15), “o cinema ndo nos oferece
uma imagem a qual acrescentaria movimento, ele nos oferece imediatamente uma
imagem-movimento”.

Percebemos, assim, como 0 “simples ver” ndo se mostra tdo simples, muito pelo
contrério, por trds do simples ver existe uma série de questdes éticas e filoséficas a
serem pensadas. Além do “simples ver” ser um ato muito mais complexo que sentar e
olhar, as imagens também sdo muito mais poderosas do que pensamos: “o proposito das
imagens ¢ dar significados ao mundo” (FLUSSER, 2007, p.143), mas esse poder todo
pode vir acompanhado de problemas como quando e onde chegaremos. O mundo
tomado por imagens publicitarias, informativas, de entretenimento e cientifica, pode nos
levar ao aprisionamento, as imagens podem se tornar opacas para homem, podem

encobri-lo e até mesmo substitui-lo. Sobre as imagens, ressalta Flusser:

Podem constituir um universo imaginario que ndo faz mais
mediacdo entre 0 homem e o mundo, mas, ao contrario,
aprisiona 0 homem. A imaginac¢ao ndo supera mais a alienacéo,
mas torna-se alucinacdo, alienacdo dupla. Essas imagens ndo
sdo mais ferramentas, mas o proprio homem se torna ferramenta
de suas proprias ferramentas, 'adora’ as imagens que ele mesmo
havia produzido (FLUSSER, 2007, p.143).

Percebemos, segundo esse autor, que, assim como O conceito de
desenvolvimento tecnoldgico e as discussfes que existem ao redor da ética desse
assunto, as imagens também precisam ser pensadas pelo ponto de vista ético e
filosofico, principalmente pelo fato das imagens serem tdo facilmente manipuladas hoje
em dia.

Sobre o conceito de movimento também ndo encontramos concordancia ou
explicacdes cristalinas sobre o termo. Voltando ao paradoxo de Zendo, embora pareca
obvio que Aquiles ira ultrapassar a tartaruga, o paradoxo nos mostra que temos no
movimento uma série de questdes filosoficas. E importante ressaltar nesse momento que
0 cinema foi a primeira atividade artistica a se tornar industrial, por esse motivo o

cinema também é chamado de arte industrial ou indUstria cinematogréafica.
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Deleuze (2018) encontra no cinema um dos principais acontecimentos que
marcaram o0 novo no século XX, que tanto transformou a sociedade. Por essa razdo nos
dedicamos a fazer a relagédo entre Bergson e o cinema a0 mesmo passo que conduzimos
as evolugdes do cinema, de seu surgimento até o cinema classico e, posteriormente, a
aproximacao no quesito de género cinematogréafico entre cinema e ciéncia com a ficcao

cientifica.

2.2 Era uma vez no Cinema

Muitos dos aparelhos usados no inicio do cinema s&o resultados de experimentos
cientificos que ndo foram uteis aos estudiosos da época. Machado (1997) exemplifica
que 0s ancestrais da camera cinematogréafica, cronofotdgrafo e fuzil fotografico,
surgiram por meio de um inventor que se interessou somente por uma parte do processo
— a de analisar os movimentos dos seres vivos. Outras inUmeras pesquisas cientificas
realizadas no século XIX acabam desaguando em algum dos fenémenos béasicos
utilizados no cinema. O fenaquisticopio, por exemplo, é um dispositivo de sintetizacéo
do movimento, criado por Joseph Plateau, em 1829, a partir de discussdes da fisiologia
do olho e da dptica e teve um papel fundamental no desenvolvimento do cinematégrafo
dos irmaos Lumiere (MACHADO, 1997, p.13). Pode-se considerar, entdo, que o cinema
é filho da ciéncia.

Entre 1905 e 1915, a fim de fazer o publico do cinema crescer e alcancar a classe
média, além da trabalhadora que ja& era consumidora, 0 cinema passou por
transformacgdes tanto nas narrativas, deixando de lado a preocupacdo visual e
documental da época, quanto nas formas de distribuicdo dos filmes. Os americanos
aderiram ao novo formato nas narrativas a fim de atrair o publico de uma classe
econbmica mais elevada enguanto os franceses continuaram com os mesmos moldes
cinematogréaficos até os anos 20. Foi nesse intervalo de 10 anos, ocorrido entre 1905 e
1915, que o cinema americano ultrapassou o cinema europeu. Outro fator importante,
aléem da mudanca nas narrativas, na transicdo do cinema europeu para 0 cinema
americano, foi a Primeira Guerra Mundial, fator fundamental na ascensdo do cinema
estadunidense sobre o europeu.

A partir de 1908, além da mudanca das narrativas temos também mudancas na
linguagem do cinema. Comecaram a acontecer varias tentativas de cortes de cenas e
mudancas de planos. Mascarello (2006) aponta que, com o intuito de deixar com que o

publico entendesse o filme sem a necessidade de existir um explicador/narrador durante
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a exibicdo do filme — lecturer ou boni-menteur —, os diretores comegaram a fazer
tentativas para que o filme fosse autoexplicativo, usando entdo de cortes nas cenas e
planos mais proximos que o plano geral, amplamente utilizado desde o surgimento do
cinema, ainda que n&o fosse conhecido por esse nome.

Foi a partir de 1907 que o cinema deixou de ser simplesmente arte e passou a ser
considerada uma indudstria. 1sso aconteceu porque 0 que antes era um processo duplo
entre produtor e o exibidor, em que o exibidor comprava os quadros separadamente e
transmitia isso da maneira como queria — inclusive juntando com outros filmes — agora
passou a ser alugado. O filme comecou a ser alugado inteiro, ap6s os primeiros plagios,
e entrou a figura do distribuidor entre o produtor e o exibidor. Foi nesse momento que o
filme passou a ser um produto e ser moldado economicamente, “estabelecendo uma
especializacdo das varias etapas de producdo e exibicdo dos filmes, e transforma-se na
primeira midia de massa da historia” (COSTA, 2006, p.36).

Essa época ficou caracterizada como cinema de transicio — do cinema
puramente artistico para um formato mais industrial. Costa (2006, p. 41) afirma que
esse periodo de transicdo foi o de possibilitar o “desenvolvimento das técnicas de
filmagem, atuacdo, iluminagdo, enquadramento e montagem no sentido de tornar mais
claras para o espectador as agdes narrativas”. Esse periodo foi muito importante na
mudanca e no uso dos planos cinematograficos para gerar no publico a sensacao de
continuidade das cenas.

A partir do momento que o exibidor ndo podia mais comprar o filme e apenas 0s
alugava — levando em conta que o aluguel é mais barato que uma compra — ele teve a
chance de alugar mais filmes, o que gerou uma demanda maior e consequentemente
mais filmes para serem produzidos. Isso levou a uma industrializacdo no processo de
fazer filmes, as etapas se tornaram mais definidas, as funcGes foram distribuidas entre
outras pessoas, saindo somente da mao do produtor para uma linha com diretor, editor,
fotografo, entre outras fungdes criadas a partir das evolugbes tecnologicas no cinema —
COmo som e cor.

De acordo com Costa (2006), o ano de 1909 foi marcado pelas mudancas nos
planos cinematograficos e os primeiros passos para uma significativa mudanca na
linguagem do cinema, como o0s planos, enquadramento e também mudangas na
montagem dos filmes. O enquadramento que até entdo era feito com a intencdo de
mostrar 0s atores de corpo inteiro, com a camera distante, cerca de quatro metros dos

atores, com espagos embaixo e em cima, passou a ficar mais perto dos atores a fim de
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captar as expressoes faciais. Salt (1992) relata que foi apenas no ano de 1913 que 0s
franceses comecaram a posicionar os atores a uma distancia de 2,74 metros da cdmera e
chamaram isso de plano americano. Por sua vez, quando 0s americanos comegaram a
posicionar os atores a quatro metros da camera passaram a chamar isso de primeiro

plano francés.

Figura 1 - Balked at the altar (1908) - D. W. Griffith

Fonte: Pagina Youtube™

1% Disponivel em: < https://www.youtube.com/watch?v=0XSUcD _jevY> Acesso em: 24 jun. 2019
! Disponivel em: < https://www.youtube.com/watch?2v=AOFZWXU_ WHA> Acesso em: 24 jun. 2019.
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Podemos perceber a diferenca dos planos de acordo com as figuras acima.
Enguanto a figura 1 mostra a camera distante dos atores, com 0s personagens de corpo
inteiro e espaco tanto na parte de cima quanto na parte debaixo, temos na figura 2 uma
aproximacao relevante entre camera e atores, com o corte na altura do tornozelo. Outra
mudanca significativa na linguagem cinematogréafica encontrada na figura 2 é o fato de
os atores ficarem de costas para a camera. E importante retomar os niveis bergsonianos
quando comegamos a tratar de enquadramento e planos para nos aprofundar na questao
da imagem-movimento, ou seja, o plano em si.

Além disso, a prdpria critica exposta por Bergson ao cinema se torna um ponto
valido a partir do momento que pensamos no tipo de linguagem produzida no inicio do
cinema — logo apds a invencdo do cinematografo até o momento de transi¢do de 1907 a
1915. Segundo o autor, o cinema nada mais seria que uma reproducdo da iluséo
mecanicista do movimento (BERGSON, 2005).

Segundo Deleuze (2018), se pensarmos na época em que Bergson fez essa
afirmacdo, quando os filmes eram exibidos em um Unico quadro, com camera fixa,
plano espacial e sem edi¢Ges e montagens e com o tempo do filme equivalente ao tempo
da acdo, podemos encontrar alguma validade na ideia do filésofo francés. Tudo isso fez
com que os primeiros filmes se tornassem a culmina¢do do movimento mecanico, ou
seja, 0 cinema ndo apresentava novidades segundo o filésofo. Mas o0 que Bergson nao
percebeu ao pautar sua critica, conforme pontuou Deleuze (2018), era o grande
potencial que nasceu junto com a invencdo do cinematografo, afinal nenhuma invencéo
nova tem um lugar exclusivo ou seu potencial amplamente descoberto logo no inicio e
foi isso que Bergson ndo foi capaz de cogitar, o devir do cinema.

Deleuze (2018) atribui a movimentacdo da camera — e por consequente o
surgimento de novos planos — como sendo um dos principais fatores na afirmacgédo do
cinema na sociedade, ao lado da montagem. Atentemo-nos entdo a esses dois
componentes do cinema. Para Deleuze, por se tratar de um sistema relativamente
fechado, constituido por elementos existentes dentro da imagem - cenarios,
personagens, acessorio, paisagens — ou seja, subconjuntos, temos no enquadramento
dualidades “numéricas”. Ora, nos deparamos com muitos elementos dentro do quadro
cinematogréafico (saturacdo), ora com numero reduzido (ramificacdo). Para tratar da

saturacdo no enquadramento é necessario retomar um pouco o conceito de profundidade
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de campo dentro do cinema. Podemos encontrar no cinema de atragcdo bons exemplos de

quadros saturados, como na figura a seguir:

Figura 3 - Tom Tom, the Piper's Son (1905) - Billy Bitzer

Fonte: Pagina Youtube?

A figura acima (3) mostra diversos elementos presentes em um unico quadro.
Enguanto temos dialogos entre dois personagens acontecendo no canto esquerdo do
enquadramento, podemos ver também uma série de fugas acontecendo na parte central
do quadro pela chaminé. Esse é um exemplo de saturacdo em um filme feito ainda no
cinema de atracOGes, na primeira fase da sétima arte. Com 0s avangos, tanto na
linguagem quanto na narrativa cinematografica, que aconteceram em grande escala
durante o cinema de transicdo, o0 movimento de cdmera e a profundidade de campo
fizeram com que o quadro saturado se tornasse ainda mais complexo.

Ao passo que no cinema de atracOes e de transicdo a qualidade de definicdo da
pelicula era baixa, o recurso da profundidade de campo (afastamento de pessoas e
objetos dentro do quadro) causava manchas e sombras deixando a identificacdo da cena
de dificil distincdo (MACHADO, 1997). Na figura 5 trazemos um exemplo onde a
profundida de campo ja conseguia ser melhor trabalhada devido aos avancos na

indUstria cinematografica.

'? Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=bae1SnCb0QA> Acesso em: 29 jun. 2019

41


https://www.youtube.com/watch?v=bae1SnCb0QA

Figura 5 - Os Melhores Anos de Nossas Vidas (1946) — William Wyler

Fonte: Pagina Youtube®

A cena apresentada na figura 5 mostra um cenario repleto de elementos —
varios personagens, objetos e acessorios — postos no espaco dentro do enquadramento
em uma agdo concomitante. Enquanto o personagem toca piano, podemos perceber 0s
clientes do bar atentos a apresentacdo e conseguimos ver também o garcom dentro de
sua ilha de trabalho também prestando atencdo no personagem ao piano, alem dos
amigos bem proximos, ainda que em diferentes distancias. O quadro saturado funciona
muito bem nesse exemplo contando com o recurso bem utilizado da profundidade de
campo sem manchas e ruidos.

Ja o quadro rarefeito acontece quando o numero de elementos presentes no
enquadramento é reduzido e quando o destaque do quadro é colocado em um Unico
objeto, ou seja, a rarefacdo acontece “quando o conjunto ¢ esvaziado de certos
subconjuntos” (DELEUZE, 2018, p. 30). Deleuze ainda complementa a explicagdo ao
dizer que a rarefacdo maxima de um quadro é atingida com o conjunto vazio, ou seja, no
momento que a tela fica branca ou quando o quadro fica todo preto. As figuras a seguir

sdo exemplos classicos do quadro rarefeito:

* Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=ZsWK L5PLnjl&t=74s> Acesso em: 29 jun. 2019
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Figura 6 — Suspeita (1941) — Alfred Hitchcock

Fonte: Pagina Youtube'*

Figura 7 — Quando fala o coragéo (1945) — Alfred Hitchcock
Ry

Fonte: Pagina Youtube™

* Disponivel em: < https://www.youtube.com/watch?v=9vYrkl6wMZ0> Acesso em: 29 jun. 2019
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A figura 6 mostra o foco centrado no copo de leite que ficou ainda mais
evidente, pois Hitchcock colocou uma pequena luz no recipiente para dar ao objeto
ainda mais destaque, sendo assim a parte principal da cena. O copo de leite volta a
aparecer quatro anos depois também na obra de um dos pioneiros do suspense no
cinema. Enquanto a figura 6 mostra o quadro rarefeito em que 0s conjuntos sdo
reduzidos, a sequéncia exibida pela figura 7 mostra o efeito em sua méaxima.

No inicio temos o personagem segurando o copo e em seguida levando-o a boca
e, na sequéncia, a camera muda o ponto de vista como se estivesse dentro do copo de
leite, chegando a sua maxima rarefacdo na ultima imagem da figura 7, em que o quadro
esta vazio, somente o branco. Além da importéancia na linguagem cinematogréfica, em
ambas as cenas 0 copo de leite fortalece a narrativa do desenrolar do filme, trazendo
uma carga de suspense e tensdo. O artificio do copo de leite foi amplamente usado por
outros cineastas ao longo das escolas cinematogréaficas, muitas vezes como homenagem
a Hitchcock, servindo como artificio e importante objeto na criacdo da tensdo e do
suspense em cena™®.

Portanto, Deleuze transpde o primeiro nivel proposto por Bergson — espaco —
sendo correspondente ao enquadramento cinematografico, pois € no quadro que 0s
elementos — ou subconjuntos — se dispde espacialmente de acordo com regras que sdo
postas pelo proprio diretor. Deleuze conclui dizendo que tanto saturagdo quanto
rarefagdo o quadro nos mostra que “(...) a imagem nao se da apenas a ver. Ela ¢ tao
legivel quanto visivel. O quadro tem essa funcdo implicita de registrar informacgdes néo
apenas sonoras, mas visuais” (DELEUZE, 2018, p.30). As imagens, portanto, precisam
ser lidas e interpretadas.

Ao considerar que um copo de leite é apenas um copo de leite, ndo estamos
significando corretamente a rarefacdo — ou saturacdo de um quadro. Os quadros
saturados e rarefeitos sdo apenas um exemplo dado por Deleuze para mostrar como o
espaco, proposto por Bergson, se transpde para a linguagem cinematogréafica através do
enquadramento. Deleuze ressalta também outros aspectos como enquadramento

geométrico e fisico, referente aos conjuntos; o enquadrado e desenquadrado, focado no

> Disponivel em: < https://www.youtube.com/watch?v=uSNh_bC7M98&t=5743s> Acesso em: 29 jun.
20109.

' Em Bastardos Inglérios, de Quentin Tarantino (2009) e Laranja Mecanica, de Stanley Kubrick (1971)
temos o copo de leite sendo usado como simbolo de tensdo e violéncia. Ver artigo “Os trés copos de leite
mais perigosos do cinema” (DUTRA, 2016). Disponivel em:
<www.ucs.br/etc/revistas/index.php/conexao/article/view/4601/2849>. Acesso em: 29 jun, 2019.
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angulo do enquadramento; e o proprio e improprio que diz respeito ao fora de campo da
cena ou do quadro (DELEUZE, 2018).

Antes de relacionarmos o proximo nivel bergsoniano — movimento — com 0s
artificios do cinema, retomamos o que Deleuze classifica como plano cinematogréfico.
Para o autor, o plano funciona como o intermédio entre o enquadramento e a montagem.
Isso decorre do fato de que “o plano tem sempre dois aspectos: por um lado, apresenta
modificagdes de posicdo relativa num conjunto, ou conjuntos, por outro, exprime
mudangas absolutas num todo ou no todo” (DELEUZE, 2018, p. 40), por esse motivo o
plano é parte fundamental na definicdo das escolas cinematogréaficas e estilos de
cinema, devido a sua importancia na construcao do todo.

Deleuze (2018) utiliza outro filme de Hitchcock para transpor o movimento ao
plano cinematogréafico. Podemos encontrar no filme “Os Passaros” (1963) o plano
funcionando como o movimento de circulagdo, € o plano agindo como consciéncia, “ele
divide e subdivide a duracdo de acordo com os objetos que compdem o conjunto, ele
reline os objetos € 0s conjuntos em uma Unica e mesma duragdo” (DELEUZE, 2018,

p.41). Prestemos atencdo na seguinte sequéncia:

Figura 8 — Os Passaros (1963) — Alfred Hitchcock

iR
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Fonte: print screen DVD
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Figura 9 — Os Péassaros (1963) — Alfred Hitchcock

Fonte: print screen DVD

No primeiro momento, representado na figura 8 o todo humanizado, que é o
movimento da bucoélica cidade local, os passaros, personagens confraternizando, o
ambiente em harmonia e todos 0os movimentos “se confundem em uma percepgao Unica,
um todo pacifico da natureza humanizada” (DELEUZE, 2018, p.41). Depois disso
vemos na figura 9 um dnico passaro, afastado dos outros, atacando um morador da
cidade. No momento em que essa acéo acontece os trés fluxos se dividem (personagens,
0s péassaros e a cidade) e independem uns dos outros, surge entdo uma nova duracdo que

é a do Unico passaro que atacou 0 personagem.
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Figura 10 — Os Passaros (1963) — Alfred Hitchcock

Fonte: print screen DVD

Quando o passaro que atacou 0 personagem retorna ao bando (figura 10), ele ndo
voltara do mesmo jeito, o todo ndo sera mais humanizado, mudou qualitativamente de
algo que era apaziguador, abrasivo e pacato para uma situacdo de perigo e medo, em
que a natureza comeca a se voltar contra a humanidade, ou seja, passard a ser a uma
“natureza inteiramente passarizada, voltada contra o homem, numa espera infinita”
(DELEUZE, 2018, p.41). O que ja estava dividido na figura 10 — quando o todo passa a
ser a consciéncia Unica, dos passaros — sera (re)dividido nas outras inimeras cenas, em
diversos momentos da histéria em que podemos ver 0s passaros atacando 0os humanos
de diversas maneira, em diferentes lugares e com diferentes personagens (a cena acima
no posto de gasolina, a festa de aniversario e na escola sdo alguns exemplos).

A partir do exemplo podemos perceber que o plano — que j& admitimos ser a
consciéncia cinematografica proveniente da camera que ora é humana, ora sobre-
humana — traga um movimento que “faz com que as coisas entre as quais ele se
estabelece ndo parem de se reunir em um todo e o todo se dividir entre as coisas. E 0
proprio movimento que se decompde e recompde” (DELEUZE, 2018, p. 42). Ou seja,
0s trés niveis bergsonianos — espaco, movimento e todo — mudaram e o plano
cinematogréafico foi 0 mediador dessa mudancga, por isso funciona como intermédio
entre o espaco (enquadramento) e o todo (a montagem). No exemplo do filme, temos a
luta entre os dois todos — 0 humanizado e o passarizado e essa luta é travada ao longo da
historia gracas ao plano que articula esses dois momentos. Podemos resumir, definindo

o plano como “imagem-movimento” (DELEUZE, 2018, p.44).
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O que Bergson (2005) concluia do cinema, de que ele era simplesmente a
reproducdo do falso movimento devido a sucessdo de cortes mdveis, se mostra
justamente o contrario com a ideia do plano apresentada por Deleuze (2018). A partir do
plano e de sua funcdo mediadora entre 0 espaco e o todo, podemos admitir que o cinema
faz justamente aquilo que Bergson ndo acreditava logo no inicio de sua invengdo; o
cinema — a partir do plano — possibilita a reproducdo pura do movimento.

O descrito acima s6 pode ser encontrado no cinema, pois 0s outros tipos de artes,
como teatro e danca precisam que 0S COrpos ou objetos que se movem para que O
movimento seja extraido, e no cinema temos a camera que se move, a imagem-
movimento, que tem como proprio “extrair dos veiculos ou dos corpos moéveis o
movimento que é sua substancia comum, ou extrair dos movimentos a mobilidade que é
a sua esséncia” (DELEUZE, 2018, p.45). E a partir desse momento, portanto, quando
temos a separagdo do plano se desgrudando do quadro que o0s cineastas passam a se
dedicar mais aos tipos de planos do que somente aos enquadramentos.

Partindo para a proxima e ultima relacdo entre os niveis bergsoniano e o cinema,
Deleuze (2018) aponta que a determinacdo do todo (terceiro nivel) é a montagem.
Porém, antes de nos aprofundar na ideia de que a montagem é o todo do filme,
precisamos entender as ferramentas que formam a montagem, que sdo 0s raccords,
cortes e falsos racccords, que fazem parte da linearizagédo da historia.

Voltemos a figura 3, que mostra o quadro do filme Tom Tom, the piper’s son de
1905, aquele exemplo de quadro saturado € também um exemplo de como a
simultaneidade do enquadramento pode ser problematica, conforme a evolucdo
narrativa de simplesmente historias de perseguicdo para narrativas mais complexas.
Como direcionar o olhar do espectador para a parte importante da cena quando se tem
outras coisas acontecendo ao mesmo tempo (porco correndo, mulher na corda bamba,
malabarista, briga) em um Unico quadro? A partir disso, “o esforgo dos realizadores vai
se concentrar, no inicio ainda muito intuitivamente, na descoberta de um modo de
linearizacdo da imagem “confusa”” (MACHADO, 1997, p.61).

E isso é feito com a fragmentacdo da histéria em diversos planos, plano
sequéncia, plano geral, plano detalhe, plongée, contra-plongée e os raccords, que € a
ligacdo entre os planos a fim de direcionar o olhar do espectador para o que é
importante na construcdo da historia. Portanto, pode-se dizer que 0 movimento se
emancipou das coisas, objetos, do quadro cinematografico, constituindo a imagem-

movimento a partir de duas formas distintas e imperceptiveis: “por um lado,
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evidentemente, por meio da mobilidade da cdmera, quando o proprio plano torna-se
movel; mas, por outro lado também, por meio da montagem, isto €, do raccord de
planos [...]” (DELEUZE, 2018, p.48).

Essa necessidade de camera movente para que o espectador direcione o olhar
para 0 que era importante gerou outro problema para o cinema da época, segundo
Machado (1997), que era fazer com que os fragmentos acontecessem um apGs 0 outro
dentro do espago/tempo continuos, em que a fragmentacdo dos planos ndo desorientasse
0 espectador e nem chamasse extrema atencdo para o proprio artificio, colocando em
risco a ilusdo de semelhanca com a realidade que o cinema cria.

Ainda que Deleuze (2018) ndo defina formalmente o conceito de plano podemos
encontrar alguns conceitos que definem o plano-sequéncia e seus dois tipos: o primeiro
tipo é o plano-sequéncia com profundidade de campo. Podemos retomar a figura 6 com
o filme “Os melhores anos de nossas vidas” para exemplificar esse tipo de linguagem
cinematografica. Mesmo com as devidas limitacbes da época, encontramos o plano-
sequéncia em um quadro saturado, porem contendo profundidade de campo, onde temos
e percebemos a existéncia de varias acdes com entrosamento e interacao entre as acoes
daquele quadro mostrado através das multiplas distancias (como o personagem tocando
piano, os clientes do bar apreciando a musica, uma pessoa que posteriormente ira entrar
em cena pela porta do bar).

Apesar da mobilidade e coeréncia que o raccord proporciona na passagem de
um plano para outro, ndo é somente a partir dessa linguagem que atingimos o terceiro
nivel, ou seja, o todo. Antes de finalmente atingi-lo temos em cena o falso raccord. O
que surgiu a partir do erro, gerando a quebra da continuidade, passou a ser utilizado
como uma poderosa ferramenta na narrativa cinematografica. Esse elemento a ser
usado como uma estética, para criar efeito de desconforto e inquietacdo a favor da
historia, ou seja, o falso raccord é a dimensdo do Aberto. Portanto, é a partir desses
elementos (raccord, cortes e falso raccord) que atingimos finalmente o todo
bergsoniano transposto ao cinema (DELEUZE, 2018).

N&o ha como falar do todo do filme (montagem) sem adentrar na escola de
cinema soviética, com autores como Sergei Eisenstein e Dziga Vertov, com seus
conceitos acerca da montagem cinematogréafica e sua importancia para a sétima arte.
Nesse momento se faz importante a ideia de que os trés elementos acontecem de forma
simultanea e um sempre depende dos outros dois. A montagem aqui ndo é tratada como

algo pos-filme, como a pds-producdo que conhecemos, e sim um elemento pensado
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tanto quanto os quadros e planos. Deleuze (2018) atenta ao fato de que os trés niveis
funcionam de forma téo circular que cada um contém ou prefigura os outros dois.

A Revolugdo Russa'’ de 1917 foi uma série de movimentos politicos e
culminaram anos mais tarde no surgimento da Unido Soviética. Encabegado por Lénin,
esse momento de revolucdes foi também palco para importantes movimentos artisticos.
Saraiva'® (2006) aponta que os estudios cinematogréficos foram destruidos e as pessoas
qualificadas fugiram do pais, fazendo com que surgisse a necessidade da reinvencdo e
reorganizacdo da arte cinematogréfica, que passou a ficar a mercé de disputas politicas
da época, diferentemente da montagem americana que ocorreu num contexto em que 0
cinema era simplesmente entretenimento.

E nesse cenario que nomes importantes comegam a surgir, Sergei Eisenstein, por
exemplo, abandona os estudos de engenharia para se dedicar e organizar espetaculos
teatrais feitos para o0s soldados. Vertov trabalhou nos chamados noticiarios
cinematograficos nos primeiros trens de propaganda. Portanto, o contexto da montagem
soviética é completamente diferente da escola americana de montagem, com a
montagem organica lapidada por D. W. Griffith, que consistia nos modelos como o da
montagem paralela, que ¢ a alternancia de duas partes diferenciadas (rico e pobre; norte
e sul; cidade e campo); e a montagem alternada, acfes diferentes que tem o mesmo
destino, se encontrando no final (DELEUZE, 2018).

Lev Kuleshov foi um dos pioneiros fundadores da teoria da montagem e fonte de
inspiracdo para importantes obras de Eisenstein e Vertov. Antes mesmo de tratar
especificamente da montagem, Kuleshov ja tinha sobre o cinema uma abordagem que
fez parte de todos os debates da escola russa, em que “o cinema é encarado como um
conjunto de signos, no qual os elementos valem por sua posicdo dentro da composicéo e
ndo por serem registro do real” (SARAIVA, 2006, p.116). Foi em seu estidio-
laboratorio que reaizou seus inimeros experimentos, dentre eles o mais famoso “efeito

19
Kuleshov”™.

Y7 Ver mais sobre Revolugdo Russa em: PONS, Silvio. A revolugdo global: histéria do comunismo
internacional, 1917-1991 Rio de Janeiro: Contraponto Editora; Brasilia: Fundagdo Astrojildo Pereira,
2014

8 SARAIVA, Leandro. Montagem Soviética IN: MASCARELLO, Fernando (Org). Histéria do Cinema
Mundial. Campinas, SP: Papirus, 2006, p.109-143.

'* Entrevista com o cineasta Alfred Hitchcock em que ele explica e exemplifica o efeito Kulashov:
Disponivel em <https://www.youtube.com/watch?v=DU4pThb-Epj0> Acesso em 20 de jul de 2019.
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Esse efeito consistia no seguinte processo: ele apresentou para uma audiéncia
trés combinacgdes de imagens sobrepostas: o rosto de um ator junto a um quadro de uma
cela de prisdo; no outro o rosto de um ator junto a um quadro com comida e bebida; e
por ultimo o rosto de um ator justaposto a um quadro de uma mulher em pose sensual.
Para cada quadro apresentado, ele perguntava para a plateia quais as sensacdes que
esses quadros passavam e as respostas foram: para o primeiro quadro tristeza, para o
segundo fome e para o terceiro o desejo sexual.

Ou seja, para cada quadro o efeito produzido sobre o publico era diferente
mesmo o rosto do ator sendo 0 mesmo em cada uma das sobreposi¢des, uma prova de
que “o sentido de cada elemento era dado por sua posi¢do na montagem do filme”
(SARAIVA, 2006, p.116). Ao contrério de Grifflth que buscava tocar no espectador a
emogdo pela identificagdo sentimental e psicologica, Kulashov buscava fazer isso a
partir da vertigem e velocidade proporcionada pela montagem.

A importancia da montagem soviética é justamente a preocupagdo com a teoria,
em ver a montagem como um processo intelectual, sempre partindo do ponto do cinema
na criagdo da nova sociedade que surgia na Rassia, ao contrario da montagem
americana. Apesar de partir da montagem proposta por Griffith e de dar o devido
reconhecimento do cineasta ter elevado a montagem no cinema, Eisenstein apresenta
duas objecdes as ideias do americano. A primeira diz respeito a tese de “que as partes
diferenciadas do conjunto se dado por si mesmas como fendmenos independentes”
(DELEUZE, 2018, p.59).

Deleuze (2018) aponta que, quando Griffith constrdi as alternancias entre rico e
pobre, negro e branco, cidade e campo ele ndo o faz partindo do principio de que ambas
as coisas surgem da mesma génese, de uma mesma causa — que € a desigualdade social,
situacdo essa que Eisenstein percebe a natureza dialética e que Griffith tratou como uma
“reunido de partes justapostas, e ndo como uma unidade de producdo, células que
produz suas proprias partes por divisdo, diferenciacdo” (DELEUZE, 2018, p.60). Para
Eisentein (2002), o plano ndo é um elemento da montagem, mas sim uma célula ou

molécula da montagem e complementa dizendo:

Para quem sabe, a montagem é o mais poderoso meio de
composicdo para se contar uma historia. Para quem ndo sabe
nada de composi¢do, a montagem € uma sintaxe para a correta
construcdo de cada particula de um fragmento cinematogréafico.
E, finalmente, a montagem é simplesmente uma regra elementar
da ortografia cinematografica para quem erradamente junta
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fragmentos de um filme como se misturasse receitas prontas de
remédios, ou fizesse conserva de pepinos, ou geleia de ameixas,
ou fermentasse macas junto com amoras (EISENSTEIN, 2002,
p.110).

A partir disso, Eisenstein vai propor a ultrapassagem da ideia da montagem
paralela (ricos e pobres; negros e brancos; cidade e campo), que é a unido de contrarios
dentro de uma unidade organica para a montagem de oposi¢des — as unidades se abrem
em duas e os polos se opdem, entrando na ordem da dialética. Ou seja, existe um
vinculo comum entre as duas partes, uma célula, o todo. Essa nova concepcdo da
montagem, que busca extrair das unidades e do plano o todo, a ideia, a imagem do
tempo (DELEUZE, 2018, p.55) pode ser vista na obra prima de Eisenstein “O
Encouragado Potemkin” de 1925.

O filme ¢ dividido em cinco atos e em cada um desses atos podemos encontrar
uma repeticdo do todo e a cada nova repeticdo, ou seja, a cada novo ato, temos uma
ampliacdao da realidade, o que faz com que as partes (conjuntos) do filme “em vez de
acrescentarem ou de se compararem a partir de fora, as atracbes sdo o proprio
prolongamento ou esta existéncia interior no todo” (DELEUZE, 2018, p.66), ou seja, na
montagem em Eisenstein temos o todo, que é sempre aberto e o instante que sempre
salta.

Temos, portanto, os trés niveis bergsonianos (espago — movimento — todo) em
que Deleuze transp0s a linguagem cinematografica (quadro — plano — montagem) para
nos aproximarmos um pouco com o que de fato pode ser considerado como cinema, ou
melhor, como ideia de cinema. Pensar o cinema pelo cinema e para o cinema. Além da
ideia de pensar filosoficamente o cinema, o cinema bergsoniano nos traz, mesmo sem
intencdo, a aproximacdo com a ciéncia - pela metafisica proposta por Bergson — que € 0
objetivo do nosso estudo.

A ideia de espaco (movimento e todo) e as partes quantitativas e qualitativas ao
se relacionarem com a linguagem cinematografica nos mostra que os dois campos do
cinema e da ciéncia sdo muito mais parecidos do que imaginamos. Além disso, 0
conceito abstrato de movimento pode encontrar respostas tanto nas ideias de Bergson
guanto na invencdo e desenvolvimento do cinema ao longo dos anos; encontramos na
sétima arte a ideia de imagem-movimento em sua concepg¢do mais pura.

O processo de transicao do cinema e suas escolas, findado pelo desenvolvimento
cientifico-tecnologico tem acompanhado o cinema desde o seu surgimento. Durante o

comego da industria cinematografica as evolugfes nos rolos fotograficos mudaram a
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duracdo dos filmes — 0 que antes era algo em torno de segundos, até no maximo 5
minutos, passou a ter duracdo de 15 minutos (COSTA, 2006). Essa relacdo entre cinema
e ciéncia esta diretamente ligada no ambito da linguagem até os dias de hoje, com as
inimeras tecnologias, filmes em 3D e salas IMAX — de imagem méaxima, tamanho
maior que uma tela convencional e maior resolugdo dos pixels. Oliveira (2007)
argumenta ainda que no inicio do século XX o cinema era uma atragdo quase
exclusivamente de feiras, sendo muitas delas feiras cientificas.

O “Cavalo em Movimento” (1878) de Edward Muybridge ¢ considerado por
muitos historiadores do cinema como o primeiro filme ja feito — antes mesmo dos
irmdos Lumiére entrarem em cena. O filme mostra uma sequéncia fotogréafica do
movimento do galope. Para isso foram necessarios formulas quimicas e disparadores
elétricos, providos da ciéncia e resultou também no avango dos estudos dessa area,
promovendo uma analise mais pautada na fisiologia e nos estudos do movimento em si.
Mas podemos perceber a ciéncia também no ambito das narrativas e ndo somente nas

questdes técnicas do universo cinematografico.

2.3 Ciéncia, sublime Cinema

A ligacao entre cinema e ciéncia existe desde o0 seu surgimento até os dias atuais,
em que nos deparamos com as mais variadas tecnologias, como as telas IMAX, as
tecnologias 3D e Macro XE, além das tecnologias de som, digitalizacdo da trilha sonora
dos filmes, a transicdo para o cinema colorido e outras inimeras inovacGes que chegam
de forma cada vez mais acelerada no universo cinematografico. Aléem das questdes
técnicas ja expostas, voltamos a nossa atencdo para a relacdo da ciéncia, a narrativa
cinematogréfica e as distingdes encontradas. A relacdo ciéncia e cinema é complexa e
pode ser estudar por diferentes caminhos. Encontramos tematicas cientificas em filmes
de ficcdo — a mais comum no didlogo entre ciéncia e cinema — documentarios e o
cinema cientifico. Abordaremos de forma rapida o género documentario e 0 cinema
cientifico e, posteriormente, serd abordada de forma detalhada nosso objeto, o cinema
de ficcdo cientifica e a visdo de mundo em Matrix.

O género que mostra com maior vigor a aproximacao entre cinema e ciéncia € o
documentéario. Muito da polémica acerca desse género cinematografico se da pelas
linhas turvas de questdes puramente humanas como ética, moral, verdade, realidade. O
conceito de verdade talvez seja um dos mais complexos e abertos. Além disso, a partir

do momento em que ligamos uma camera e o sujeito do filme tem que lidar e conviver
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com ela ja se perde alguma coisa. Esses sdo conceitos complexos e constantemente
colocados em prova. Essa foi uma das razdes da fase de indefini¢do que o documentério
passou e ainda passa.

Autores importantes como Nicholls, diz que “a tradi¢do do documentario esta
profundamente enraizada na capacidade de ele nos transmitir uma impressao de
autenticidade” (NICHOLS, 2005, p.20), ja Luis Nogueira, define documentario como
sendo aquele “que tem como objetivo fundamental o testemunho e a reflexdo sobre a
realidade, partindo desta” (NOGUEIRA, 2010, p.12). Ha outra definicdo que carrega
certa negatividade em sua nomenclatura, o conceito de "ndo ficcdo”. Os ingleses,
inclusive, se referem ao género documentéario o termo "nonficion films". E justamente
por existir varios produtos audiovisuais com diferentes caracteristicas, linguagens,
narrativas, ndo € possivel encontrar uma definicdo fechada que contemplem todas essas
producdes (MACHADO, 2011).

A virada tecnologica dos anos de 1990 causou uma mudanga ainda maior: “cada
virada tecnoldgica resulta em novos estilos e estratégias, inclusive de distribuicdo e
exibicdo do documentario. Com a tecnologia o documentério deixa a tela do cinema e
da televisdo e passa a ocupar a tela do computador” (MARTINS, 2008, p.85). Essa
mudanca resulta na facilidade de distribuicdo do filme documentéario, através da
internet, como também que o préprio idealizador do filme participe ativamente.

Uma das modalidades que envolvem ciéncia e cinema pouco abordado nos
estudos cinematograficos € o cinema cientifico, diferente da ficcdo cientifica que €
bastante popular. Para Machado (2014), o uso da nomenclatura cinema cientifico, nesse
caso engloba a producdo audiovisual como um todo, podendo se referir a qualquer
producdo feita em video, televisdo e outros formatos multimidia. Ainda que o cinema
cientifico possa ser utilizado de forma educativa, ndo podemos confundir a finalidade
desses campos distintos. Ao contrario do documentario expositivo - por ser o mais
educativo do género documental - o filme cientifico se desenvolve nele préprio. Nao ha
um conhecimento aceito e discutido dentro do campo cientifico; o produto audiovisual
faz parte da pesquisa, com objetivos especificos, participando ativamente do processo
de busca de determinada pesquisa (MACHADO, 2014). Ou seja, ndo ¢ feito
simplesmente para ter as discussfes documentadas, o cinema cientifico € uma das
etapas a serem cumpridas.

O cinema cientifico é contemporaneo do préprio cinema e entendido por muitos

tedricos como o primeiro tipo de cinema. Se antes mesmo do cinematografo ser
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apresentado ao publico ja tinhamos fotégrafos como Edward Muybridge que, com uma
sucessdo de disparadores fez uma sequéncia de projecOes fotogréficas do cavalo para
analisar o movimento do animal. E o cinema cientifico no inicio do cinema mundial.

Tendo produzindo mais de 500 filmes com a temética médico cirdrgico,
Benedito Junqueira Duarte € um dos principais realizadores do cinema cientifico no
Brasil e defende que esse tipo de cinema pode ser versatil, possuindo uma infinidade de
possibilidades criativas, tal qual o cinema dos outros campos de estudos e géneros. O
cineasta valoriza tanto a cor e iluminagdo de seus filmes, afinal “o cientifico nao
dispensa o artistico” (DUARTE, ano, p.38), ou seja, temos a objetividade da pesquisa e
a subjetividade encontrada na arte compilados no cinema cientifico.

Alguns autores conceituam a expressao ‘“cinema cientifico” como um sentido
mais amplo do que o proposto por Machado — do cinema como parte da pesquisa
cientifica. Almeida (2016) engloba nesse campo o cinema de divulgacao cientifica, um
tipo de género e até mesmo o documentério. O perigo de adotar uma abordagem ampla
acerca desse campo cinematografico esta justamente na dificuldade de se definir e
delimitar o cinema cientifico. Os proprios campos como o tipo de género e
documentério ja estdo repletos de polémicas e mutacdes quanto as suas definicoes,
incluir o cinema cientifico nessa categoria torna sua ideia ainda mais complexa e de
dificil acesso e producdo. Algumas outras ideias podem entrar no conceito do cinema
cientifico como parte da pesquisa. Machado (2014) apresenta o exemplo da
antropologia visual proposta pela antropologa americana Margaret Mead, nos anos 50,
que consiste em fazer da fotografia e cinema ndo s6 um meio de documentacdo, mas
como catalizador das experiéncias do campo humano.

A revolucdo tecnoldgica como vimos anteriormente tem influéncia direta nas
mudancas cinematograficas, seja na ficcdo cientifica, no documentario ou no cinema
cientifico. Machado (2014) aponta que a tecnologia cinematogréafica foi crucial nos
avancos de geracdo de diagndsticos, como exames por video (endoscopia, colonoscopia)
e também com o avanco da computacdo grafica em areas como arquitetura, design, que
muitas vezes precisam contar com um profissional do cinema — ou estudar as técnicas —
nas equipes. Todas essas questdes fazem com que o cinema cientifico tenha um futuro

muito mais promissor que imaginado.
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2.3.1 A Ficcao Cientifica

A ficgdo cientifica se caracteriza como a classificagdo mais conhecida nessa
relagdo entre ciéncia e cinema. Mas antes de explanar as peculiaridades existentes nessa
tematica é preciso buscar conceitos e definicdes — ainda que nao sejam ideias fechadas —
do que o cinema considera como género. Nogueira (2010) pontua a literatura como a
linguagem na qual encontramos as mais inteligiveis e variadas classificacbes e
caracterizacBes dos diferentes géneros no campo das artes. No século V a.C., com
Aristoteles, ja tinhamos definidas as diferencas entre comédia e tragédia. Ao longo dos
séculos as distingBes ficaram ainda mais amplas e novos géneros foram surgindo -
lirico, romance, conto, crdnica, epopeia, entre outros.

Foi entdo que o cinema, ainda que de maneira insélita e transpondo
caracteristicas vindas da literatura e pintura, trouxe para seu proprio campo a variacdo
dos géneros e, por consequéncia, a ideia de géneros dentro do universo cinematografico.
Portanto, levando em consideracdo as mutacdes e variagbes constantes, podemos
resumir que “um género cinematografico ¢ uma categoria ou tipo de filmes que
congrega e descreve obras a partir de marcas de afinidade de diversa ordem, entre as
quais as mais determinantes tendem a ser as narrativas ou as tematicas” (NOGUEIRA,
2010, p.3). Podemos admitir entdo que semelhanca e afinidades sdo pontos cruciais na
determinacéo e distribuicdo dos filmes em categorias geneéricas, e isso ndo significa que
um filme possui um anico género, muito pelo contrario, um unico filme pode ter
afinidades e sinais de diversos géneros.

A ficcdo cientifica, por exemplo, ainda segundo Nogueira (2010), € um dos
géneros que geralmente acompanha sinais e semelhangas com outros géneros, fazendo
com que a maioria dos filmes dessa categoria venham acompanhada inclusive na
classificacdo do proprio material como sendo ficcdo cientifica/acdo, ficcdo
cientifica/drama, ficcdo cientifica/fantasia, e assim por diante. Isso acontece
principalmente por conta das narrativas presentes nesse tipo de filme. Geralmente as
historias dessa categoria acompanham questionamentos e dualidades entre ciéncia e
tecnologia com questfes humanas e uma preocupacdo com o futuro. Muitas vezes €
comum acontecer a confusdo entre ficcdo cientifica e fantasia, fazendo com que muitos
entendam os dois géneros como um so.

Devido a proximidade e semelhancas entre os dois, é necessario detalhar de
forma um pouco mais profunda o género, portanto assumiremos a formulacdo de

Nogueira sobre o género ao dizer que “as leis do mundo e as suas premissas sio
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quebradas e um novo regime de causalidade é instaurado: um novo tipo de explicagdes e
de justificagdes entra em vigor” (NOGUEIRA, 2010, p.27). Ou seja, a grande
caracteristica desse género é fazer do estranho, o novo normal dentro das condi¢6es do
filme. Os filmes de herdi e a premiada trilogia “O Senhor dos Anéis” sdo bons
exemplos para melhor compreendermos esse género. Em ambas as histérias a magia é a
base e o universo do filme se adapta a isso, portanto a existéncia de magos, elfos,
hobbits, dragdes sao “banais”, ou seja, ndo ha estranheza de criaturas diferentes nesse
tipo de narrativa.

Nesse momento € importante ressaltar que o contexto do qual estamos tratando
ao falar das classificacdes e géneros cinematograficos é que esta usualmente aplicada a
producdo americana. 1sso ndo significa que as classificagdes e caracteristicas ndo sejam
usadas em outras escolas cinematograficas e sim que “é¢ no cinema americano que os
géneros cinematograficos encontram a sua manifestacdo mais sustentada e sistematica”
(NOGUEIRA, 2010, p. 17). Assumimos essa producdo americana justamente por ser a
mais reconhecida mundialmente, e, portanto, sendo as historias que mais chegam com
facilidade ao publico jovem — seja dentro ou fora do ambiente escolar.

Para Mascarello (2006) o cinema hollywoodiano ndo aparece de forma
recorrente nos estudos académicos brasileiros — e quando encontramos essa tematica
nos trabalhos, geralmente é acompanhada de aproximacdes negativas. Esse fato é
resultado principalmente de fatores tanto ideologicos quanto pragmaticos, que séo as
aproximacdes feitas em estudos e pesquisas sobre esse cinema, deixando de lado
aspectos positivos desse campo disciplinar como “a historia social, econdbmica ou
tecnoldgica, (...) a teoria dos géneros cinematograficos, a recep¢do concreta dos filmes
pelas audiéncias etc” (MASCARELLO, 2006, p.330).

Ainda que tenha diminuido essa segregacdo dos estudos de Hollywood nas
universidades brasileiras, € recorrente nas pesquisas espacos que costumam tratar do
Cinema novo, moderno e periférico, analisando filmografias classicas no campo do
cinema, como o brasileiro Glauber Rocha e os classicos Godard, Pasolini e Eisenstein.
Muitos desses cineastas-autores sdo de suma importancia no estudo do cinema como
arte e linguagem, como é o exemplo de Eisentein, citado anteriormente. As obras desses
autores sdo, portanto, filmografias importantes para serem analisadas, para o
entendimento do cinema, cada vez mais complexo.

O que ndo podemos fazer — e que nesse trabalho tomamos o caminho oposto — é

excluir o cinema hollywoodiano e seus géneros do campo disciplinar. Tendo em vista 0s
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avancos econdmicos e tecnoldgicos no cinema hollywoodiano contemporaneo e sua
predominancia global na industria do cinema e na cultura de um modo geral, é nesse
universo de Hollywood que encontramos os filmes cientifico-tecnologicos mais
completos no sentido de linguagem, narrativa e facilidade de distribuicéo,
principalmente entre os jovens. Portanto, os géneros de ficgdo cientifica e documentario
séo recorréncia do cinema estadunidense contemporaneo.

Como dito anteriormente, ndao é somente na ficcdo cientifica que encontramos a
combinacéo entre cinema e ciéncia ou a fazer projecdes do conhecimento cientifico em
sua narrativa e a relacdo com a sociedade. Outros géneros, ou até mesmo a mistura de
géneros, como vimos ser possivel e comum no universo cinematografico, podem
apresentar referéncias cientificas, ainda que estereotipadas da ciéncia. Alguns estudos e
analises filmicas® comprovam essa visdo cliché da ciéncia como ameaca & humanidade,
0s cientistas como pessoas solitarias e descobertas perigosas.

Como em filmes de romance, em que O cientista € representado por um
personagem timido e atrapalhado ou nos dramas apocalipticos em que o papel do
personagem € o de vildo ou heroi, entre outras inimeras caracteristicas atribuidas aos
cientistas e a ciéncia a partir do ponto de vista de como a maioria da sociedade entende
e compreende a presenca da figura cientifica nos filmes, gerando um paradoxo, pois sao
justamente esses filmes que contribuem para a criacdo desse tipo de estere6tipo. Sobre

esse tipo de producdo cinematogréfica, Oliveira (2007) faz um importante comentario:

Todos esses tipos de filmes sdo historicos, tanto no sentido de
refletirem o olhar de uma sociedade ou um grupo de uma
determinada época, como no sentido de serem agentes
historicos, ou seja, elementos formadores do imaginario social.
Em ambos os sentidos, podem contribuir para a compreensdo da
histéria da ciéncia (OLIVEIRA, 2007, p.8).

E necessario compreender os paradoxos que envolvem o género da ficcdo
cientifica, que se mostram muito mais profundos e ligados a filosofia. Mas, antes disso,
vale fazer um breve apanhado histérico de como e onde surgiu o termo ficgdo cientifica.
Como vimos anteriormente, muitos dos géneros cinematograficos sdo derivados da

literatura. Hugo Gernsback foi um importante inventor e editor do inicio do século XX.

* TUDOR, Andrew. Monsters and Mad Scientists. A cultural history of the horror movie. Cambridge:
Blackwell. 1989.
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Considerado o pai da ficcdo cientifica, criou em 1926 a revista Amazing Stories,
primeira revista dedicada a ficgdo cientifica e, por consequéncia, o popularizador desse
termo que surgiu primeiramente como “cientific¢do” e posteriormente definido como
“ficgdo cientifica” (CLUTE; NICHOLLS, 1995).

Ainda que o termo tenha sido criado e popularizado somente nos anos 20, ja
existiam producdes relacionadas a esse género muito antes do surgimento da revista em
1926. No cinema, por exemplo, encontramos no diretor francés Georges Méliés o
primeiro filme de ficcdo cientifica em 1902. Méliés foi um dos grandes concorrentes
dos irmdos Lumiére na Franca durante os primeiros passos do cinema como arte e foi o
principal diretor a inovar a linguagem cinematogréfica. Mascarello (2006) relata que os
filmes de trucagem que Méliés realizava trouxe para o cinema os efeitos especiais. Com
mais de 500 filmes produzidos, o diretor francés aproveitou suas experiéncias como
magico, ilusionista e desenhista para trazer ao cinema truques e efeitos que séo usados
até hoje.

O stop-trick, efeito de desaparecimento de objetos, foi descoberto
acidentalmente durante um problema com a cdmera. O que o francés percebeu com isso
foi que o truque de filmar um objeto, desligar a camera, mover esse objeto para fora do
cenario e religar a camera eram um efeito muito oportuno para os filmes de trucagens.
Outra descoberta na linguagem feita pelo diretor foi a dupla exposicdo — duas ou mais
imagens sobrepostas no quadro, além dos amplamente usados atualmente como fade-in,
fade-out, camera lenta, entre outros. Além das inovacdes e efeitos especiais, Georges
Mélies inovou também na narrativa cinematografica ao realizar o filme considerado o
primeiro do género de ficcdo cientifica, “Viagem a Lua”.

Em um ano em que ainda eram comuns filmes de apenas um minuto e com
narrativas que exploravam o cotidiano das pessoas, Méliés inovou tanto nas questdes
narrativas quanto na linguagem. O filme “Viagem a Lua” foi baseado em duas
importantes obras literarias da época, “Da Terra a Lua” de Julio Verne, em 1865, ¢ “Os
primeiros homens na Lua” de H.G. Wells, em 1901. Clute e Nicholls (1995) relatam
que esses autores ja eram famosos por suas histdrias de ficgdo cientifica no século XIX,
antes mesmo de o termo ganhar essa nomenclatura. “Viagem a Lua” conta em
surpreendentes 14 minutos?* — filme bastante longo para a época — a histéria de um

grupo de cinco cientistas que viajam a lua a partir de uma capsula tipo foguete e la sdo

2! Em 1993 surgiu uma cépia colorida & méo do filme Viagem a Lua e ap6s 10 anos de restauracéo foi
exibido pela primeira vez no Festival de Cannes em 2011 (LAMBIE, 2019).
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capturados por seres alienigenas (foi a primeira vez que um filme usou seres de outro
mundo em seu enredo), ao conseguirem retornar a terra um dos chamados selenitas ou
homens-lua, veio junto com os cientistas pendurado no foguete.

Ainda que muitos ndo conhecam ou tenham visto o filme, a imagem famosa do
foguete cravado no olho da lua se tornou um icone do cinema e somente a partir da
imagem conseguimos enxergar o género da ficgdo cientifica na obra muito antes de ter

essa nomenclatura.

Fonte: BBC News?

Somente essa imagem retirada do filme de Mélies traz em si 0os principais
elementos caracteristicos da ficgdo cientifica. Se tomarmos o conceito de que a ficcao
cientifica constitui “todo o relato que efabula ou especula sobre mundos e
acontecimentos possiveis a partir de hipoteses logicamente verosimeis” (NOGUEIRA,
2010, p.29), e guardada as licengas artisticas, tanto na narrativa do filme como na figura
8, 0 elemento da chegada a lua contemplam essa premissa, pois em 1902 ja era
especulado e plausivel para um evento cientifico que s6 ocorreria concretamente em
1969, ou seja, 67 anos depois do filme de Mélies e mais de 100 anos da obra literaria de

Verne sobre o tema.

Ainda que o primeiro filme de ficcdo cientifico seja datado no inicio do século
XX, segundo Schroeder (1986), foi apenas nos anos de 1930 e 1940 que pode ser
compreendido como o periodo inicial da ficcdo cientifica como caracteristica nos
filmes; as produc@es se concentravam nos Estados Unidos e ainda de forma timida, com

foco em um Unico assunto. E foi somente em 1950 que 0 género comegou a alavancar as

22 Disponivel em: <https://www.bbc.com/portuguese/brasil-37888626> Acesso em: 10 jul. 2019
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producdes, impulsionando a grandeza do género como 0 conhecemos hoje em dia.
Outro ponto importante encontrado nos filmes de ficcdo cientifica é o fio condutor que
liga as grandes obras, em grande ou menor escala: uma grande obra de ficgdo cientifica
sempre influencia na criacdo de outras inovadoras historias sobre o género. A obra e
marco inicial de Méliés no género serviu de inspiracdo para outros cineastas (LAMBIE,
2019).

Além de ter se popularizado de modo tardio em relacdo aos outros géneros,
Roberts (2018) afirma que a ficcdo cientifica teve que superar o preconceito do qual foi
visto durante muito tempo por parte da critica especializada, tanto na literatura quanto
no préprio universo académico. Mas, atualmente, o género j& € reconhecido sem
ressalvas e tem um importante “papel como laboratério de novas ideias, de novas
concepgoes a respeito da tecnologia e da sociedade humana” (ROBERTS, 2018, s.p).
Outra tendéncia comum ao género de ficcdo cientifica é a crescente importancia do
campo visual. Roberts (2018) reafirma isso ao exemplificar o cinema, as histérias em
quadrinhos, videogames e produtos para televisdo. O autor afirma que o enredo nao é
deixado de lado por conta das diferentes midias, mas ressalta que essa diversidade de

aparato ao redor do género potencializa.

“Um dos recursos mais eficazes do género, que € a invengdo ¢ a
representacdo detalhadas de realidades alternativas (ambientes,
criaturas, objetos), além das infinitas possibilidades que isso
abre para a imaginacdo de elementos que possam ser
visualizados. (ROBERTS, 2018, s.p)”.

A variedade de aparato tecnoldgico e midiatico que Adam Roberts aponta como
importante no género de ficcdo cientifica remete a outro ponto importante encontrado
em varias producdes recentes, principalmente em Matrix: as narrativas transmidia. E
foram justamente as caracteristicas de narrativa ficcional contida em Matrix, mais a
forte presenca de especulacdes filos6ficas misturadas a pressupostos cientificos sobre o
poder das maquinas, € o uso planejado de diferentes plataformas, bem como a
participacdo do publico nas discusses em torno desse filme que nos levaram a escolha
de Matrix como objeto de analise. As possibilidades que o género oferece, 0 encontra do
conhecido com o desconhecido, respaldado por uma variedade de construcdes,
(re)construcbes e (des)construcdes faz de Matrix um importante caminho para

buscarmos o que o publico absorve de ciéncia. Mesmo 20 anos depois de seu
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lancamento e depois dos espectadores se depararem com uma serie de continuidades e
novos universos criados pelo filme (games, féruns, quadrinhos, entre outros), ainda
encontramos discussdes incessantes sobre 0 mundo Matrix.

Outro importante elemento da ficgdo cientifica que deve ser observado séo as
premissas inaliendveis e plausiveis vindas do conhecimento cientifico, mas que, ao
contrério da fantasia, as consequéncias ndo sdo tomadas como casualidades. Muitas
vezes é 0 contrario, sdo essas consequéncias quem dao vida a narrativa e, geralmente, a
ficclo cientifica apresenta alternativas racionais e reais na questdo da ciéncia para o
andamento da historia. Em outras palavras, Nogueira (2010) acredita que justamente
pelas possibilidades reais propostas nessas histdrias, a obsessdo tanto pelo futuro
(consequéncias), como pelo passado (o que foi adquirido), a questdo da viagem no
tempo é algo bastante comum nesses filmes.

Outra caracteristica da ficcdo cientifica € a relacdo entre o desenvolvimento
cientifico-tecnologico e o destino da humanidade. Essa relagdo entre homem e maquina
€ um ponto quase recorrente nesse pedaco do universo cinematografico. Ora a sociedade
e 0s humanos aparecendo como salvadores da vida humana, ora como os causadores das
revolucgdes roboticas e cibernéticas que causam a destruicdo de tudo que conhecemos.

Isso aproxima o género de ficcdo cientifica a realidade. Castells (1999) se refere
aos anos de 1970 como o divisor tecnoldgico devido a chegada dos primeiros
processadores microeletrénicos. Nessa mesma época, 0s meios de comunicacdo também
passaram por essa transformacao devido a evolucdo tecnoldgica. Marshall McLuhan
(1969) afirma que

“os escritos de ficcdo cientifica de hoje apresentam situacdes
gue nos permitem perceber o potencial das novas tecnologias.
Antigamente o problema era inventar novas formas de
economizar trabalho. Hoje, o problema inverteu-se. Agora
temos que ajustar-nos e ndo que inventar. Temos que procurar o
meio ambiental no qual seja possivel viver com nossas
invencBes. As grandes empresas aprenderam a fazer uso das
predicdes do escritor de fic¢do cientifica” (McLUHAN; FIORE,
1969, p.152).

As definicbes desses importantes autores na época do boom tecnoldgico véo
diretamente ao encontro de outra defini¢cdo proposta por Luis Nogueira sobre o filme de
ficgdo cientifica, ao dizer que “no cerne da ficgdo cientifica esta, por isso, muitas vezes,
um questionamento das consequéncias dos avancgos tecnologicos e cientificos sobre o
destino da humanidade” (NOGUEIRA, 2010, p.29). Ainda que os anos 50 sejam

considerados a época de ouro do cinema de ficcdo cientifica devido ao alto nimero de
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producdo desse género, é a partir da metade dos anos 70, e toda a década de 80 e 90 que
temos os principais blockbusters do género. Muito disso devido ao fato de que é
também nesse periodo que a tecnologia invade as diversas areas da vida humana,
causando uma grande evolucgdo tecnoldgica e proporcionando um terreno mais propicio
ainda para as narrativas de ficcao cientifica.

Os estudos e trabalhos académicos voltados para o género de fic¢do cientifica no
Brasil séo recentes. Roberts (2018) aponta que as primeiras obras langadas no final da
década de 60 ainda eram voltadas para producdes estrangeiras e para a literatura, que,
como vimos anteriormente foi a base de surgimento e expansdo do género. Foi no inicio
da década de 80 que pesquisadores e académicos comegaram a escrever seus trabalhos
voltados para o género. O livro “A ficcdo do Tempo: Analise da Narrativa de Science
Fiction” do autor Muniz Sodré e langado em 1973 é considerada a primeira
manifestacdo de grande significado sobre ficcdo cientifica no campo académico
(ROBERTS, 2018).

Roberts (2018) retoma que ndo hd uma unica definicdo do conceito de ficgdo
cientifica. Talvez o consenso entre os diversos autores seja que a ficcao cientifica € uma
forma de discurso cultural, que, apesar de ter se consolidado em sua forma literaria, €,
hoje em dia um termo cada vez mais cinematografico, televisivo, além de estar
constantemente presente em quadrinhos e jogos eletrbénicos de um mundo novo,
diferente do mundo real no qual os leitores — ou consumidores, no caso das outras
midias — vivem.

Apos 27 anos do que consideramos o primeiro filme de ficcdo cientifica da
histéria — o ja visto anteriormente “Viagem a Lua” de M¢li¢s — nos deparamos com
outro importante marco da ficcdo cientifica cinematografica. Em 1927 apds mudancas
significativas na linguagem cinematografica bem como nas evolugdes técnicas, nos
deparamos com o filme “Metropolis”. Ainda que o filme do austriaco Fritz Lang tenha
sido realizado apds o declinio do expressionismo (CANEPA, 2006), “Metropolis” foi o
filme do género de ficgdo cientifica mais notorio apos a estreia do género com “Viagem
a Lua”. Como vimos anteriormente, a Primeira Guerra Mundial foi um dos fatores
fundamentais no avanco do cinema americano sobre o europeu. A Europa estava no
centro dos conflitos que duraram de 1914 a 1918, portanto o campo do cinema — e da
arte — ndo era mais prioridade no momento. Como aponta Canepa (2006), foi somente

em 1920, com o filme “O Gabinete do Dr Caligari”, de Robert Wiene, que a Alemanha
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foi se recompondo como parte importante no circuito cultural internacional. Até entdo o
pais estava fora do mercado cinematogréfico externo desde o inicio da Primeira Guerra.

Expressionismo foi um movimento artistico que surgiu na Alemanha no inicio
do século XX, se tornando muito popular no pés-guerra. O movimento teve seu inicio
na pintura e foi se alastrando pelos outros campos, como artes plasticas, arquitetura,
literatura fotografia, teatro e atingiu também o cinema. Como foi um movimento que
abrangeu muitos campos artisticos distintos, sua definicdo também se torna ampla,
atingindo uma grande variedade de trabalhos artisticos da época. Para Cardinal (1988),
pode-se considerar que 0 expressionismo € a juncao da criatividade com os aspectos
emocionais do gerador da obra — o ser humano. Por ser um movimento com aspectos
primitivos da emog¢do humana, podemos encontrar no expressionismo um movimento
atemporal, que se manifesta em qualquer época ou cultura. (CANEPA, 2006).

J& no cenario cinematografico alemdo, as manifestagdes do movimento
expressionista comegaram a ganhar forca somente apds a guerra. Até 1911, o pais era
responsavel por apenas 10% da producao de filmes exibidos em seus cinemas locais, 0
resto eram compostos por filmes de distribuicdo internacional. Essa dificuldade do
cinema alemdo em se estabelecer na distribuicdo doméstica durou até 1914 e isso so
mudou com o inicio da guerra. Canepa (2006) ressalta que o periodo da guerra deixou o
pais excluido do circuito de distribuicdo internacional e, além disso, em 1916 houve
uma campanha antigermanica orquestrada por Hollywood. Diante desses
acontecimentos, a inddstria de cinema na Alemanha precisou, além de se suprir
internamente, produzir filmes de guerra como resposta a inddstria internacional e para
se manter em alta com seus préoprios cidadaos. Foi somente em 1921 que “foram
reabertas as importac6es de filmes estrangeiros em 15%, permitindo ao pais retomar as
relagdes com o cinema do resto do mundo” (CANEPA, 2006, p.66).

As questdes estéticas do movimento no campo do cinema comegaram a tomar
forma também no poés-guerra, em que o0 mercado internacional cinematogréafico s era
conquistado por producdes de alto nivel artistico e sendo esteticamente qualificado.
Nesse cenario, ainda que seja dificil delimitar rigorosamente as caracteristicas e padrdes
estéticos do cinema expressionista, existem alguns aspectos comuns entre os filmes
desse movimento e que Canepa (2006, p.70) define como sendo 0s seguintes: a)
composicdo (cenografia, fotografia e mise-en-scene); b) tematica recorrente (tipologia
de personagens e de situacdes dramaticas); ) estrutura narrativa (modo de contar as

historias e de organizar os fatos). No quesito composicdo, por exemplo, temos nos
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filmes considerados expressionistas uma apelagdo a dramatizacdo e deformacdo das
pinturas do mesmo movimento, ou seja, como se as obras de arte ganhassem vida, como
uma “deformagéo expressiva” (CANEPA, 2006, p.70).

Fritz Lang é considerado um dos nomes mais importante da escola do
expressionismo alemdo. Nascido em 1890 na Austria, mudou-se para Munique aos 21
anos de idade, onde estudou pintura e escultura (SESC, 2013). Participou da Primeira
Guerra, sendo gravemente ferido em um dos olhos. Durante o tempo de recuperacdo no
hospital comegou a escrever inimeros roteiros repletos de fortes grafismos e roteiros
que flertavam com o campo do fantastico e demoniaco. Um de seus filmes mais
famosos, “Metrépolis”, como dito anteriormente, foi o segundo marco da ficcéo
cientifica cinematogréfica, depois de a “Viagem a Lua”. O longa contava justamente
com um forte apelo estético e visual, uma das caracteristicas do expressionismo (SESC,
2013).

~ Figura 9 — Metropilis (1927) — Fritz Lang

Fonte: Youtube?®

2 Disponivel em: < https://www.youtube.com/watch?v=Vnp TAb52AI&t=5134s> Acesso em: 10 nov.
2019
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Temos na obra cinematografica elementos arquitetdnicos bem caracteristicos da
época e do diretor Lang, que sdo os aspectos da art déco e prédios se elevando em
direcdo ao céu — como vemos na parte superior esquerda da figura 9. Lambie (2019)
também ressalta as imagens arrojadas e éaridas que funcionam como um poder
magnético sobre os espectadores do filme, como é o caso da cena no canto inferior
esquerdo da figura 9, que mostra uma fileira de trabalhadores vestidos de preto e
olhando para o chdo. Além disso, temos a classica cena do rob6 sentado em uma espécie
de trono, cena que estd no canto superior direito da figura acima e que percebemos que
0 robd encara a cAmera — ou seja, 0s espectadores — sem nem piscar. O excesso de
linhas retas e o artificialismo exagerado dos cenarios sdo caracteristicas estéticas do
expressionismo que enxergamos no filme de Lang (SESC, 2013).

Lambie (2019) sustenta que somente por essas imagens poderosas encontradas
no filme, “Metropolis” ja merece a fama de um dos filmes mais importantes do século
XX. Seu roteiro futurista colabora ainda mais - o filme é considerado um dos mais
importantes do género de ficgdo cientifica. O enredo se passa no seculo XXI, no ano de
2026, em que a cidade é repleta de divisdes sociais, onde 0s governantes e ricos vivem
nos arranha-céus e os trabalhadores vivem no subsolo da cidade, ao mesmo tempo em
que trabalham junto aos motores que mantem a Metropole em movimento. O nudcleo
amoroso nos leva ao desenrolar do filme, quando um membro da elite se apaixona por
uma trabalhadora. A partir disso, o personagem conhece 0 mundo das maquinas no
subsolo e testemunha todo o sofrimento que assola aquele ambiente.

As caracteristicas de enredo que Lang propde com 0s extremos aparentemente
inconciliaveis, como a oposicdo entre classes, patrdo versus operario; humanizagédo
versus robotizacao; patrdo humano versus patrdo inumano (SESC 2013) é caracteristico
do género de ficcdo cientifica, principalmente na questdo homem-maquina. Lambie
(2019) ainda aponta que o elemento fantasia, juntamente com o romance, a tecnologia
futurista, totalitarismo e a critica politica fizeram de “Metrdpolis” um dos filmes mais
ambiciosos da época.

“Blade Runner — O cacador de Androids”, de 1982, é considerado um dos
principais classicos de ficgdo cientifica de todos os tempos. Sua narrativa gira em torno
justamente dos questionamentos citados acima, o futuro da tecnociéncia, avancos
tecnoldgicos e as consequéncias que a humidade ira sofrer, além dos questionamentos
recorrentes no género, como “o que ¢ ser humano?”, “qual o limite entre humano e

maquina?”, “qudo longe a tecnologia pode chegar?”, entre outros questionamentos que
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colocam face a face 0 homem e a maquina. No enredo, que se passa no ano de 2019,
temos como personagem principal um policial, solicitado para cagar um grupo de
replicantes — androides com caracteristicas e inteligéncias equiparadas ao ser humano —
que eram criados a partir de um processo que de clonagem humana, cibernética e
robotica, os principais elementos cientificos da época da producéo do filme.

O modelo apresentado em Blade Runner — “de criador e aterradora criatura”
(LAMBIE, 2019, s.p) surgiu décadas antes da estreia do filme de 1982. Foi com
Frankenstein (1931) do diretor James Whale que vimos pela primeira vez essa formula
tdo caracteristica de ficcdo cientifica — em que o ser humano cria uma nova espécie, que
se volta contra o seu criador, 0 humano. Lambie (2019) reforga que Frankenstein, assim
como a maioria dos primeiros filmes de fic¢do cientifica, foi baseado no romance gético
de Mary Shelly de 1818, quando o termo “fic¢do cientifica” ainda nem era reconhecido
como um género.

Voltando ao sucesso dos anos de 1980, vemos em Blade Runner, no decorrer da
trama, questdes importantes acerca do que seria de fato a humidade, a existéncia ou
esséncia é o fio condutor com questionamentos a um espectador sensibilizado com o
fato dos androides terem um prazo de validade curto (e lutarem contra isso) e auséncia
de memdrias e afetividade. Essa questdo pode ser bem confirmada com uma das
principais frases do filme: “Mais humano que 0s humanos — é 0 nosso lema” dito pelo
criador dos replicantes. Muito mais que questdes exclusivamente tecnologicas, como a
inteligéncia artificial e existéncia de robés — o que vale lembrar ja é realidade nos dias
de hoje — Blade Runner traz importantes questdes filosoficas e éticas do ser humano e
talvez por esse motivo seja considerado um dos maiores classicos sci-fi. Esses
elementos narrativos, juntamente com o cenario cibernético, design futuristas e a
presenca de personagens androides formam a mistura classica que define o género de

ficcdo cientifica.
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Figura 9 — Blade Runner — O cacador de Androide (1982) — Ridley Scott

Fonte: Take Cinema Magazine®

A Los Angeles de 2019 mostrada no filme de 1982 fornece os elementos visuais
recorrentes nos filmes do género. Uma arquitetura futuristica, carros voadores,
hologramas e efeitos especiais retratam a famosa cidade. Outro ponto interessante de se
observar no filme Blade Runner, foi a continuagéo exibida pela primeira vez em 2017 —
dois anos antes do tempo retratado no filme de 1982. A sequéncia Blade Runner 2049
tem Ridley Scott, diretor do primeiro filme, como produtor executivo do atual.

A narrativa se passa em 2049, trinta anos ap0s 0s acontecimentos do primeiro
filme. No tempo presente do filme, os replicantes ja estdo integrados a sociedade a fim
de garantir a sobrevivéncia da espécie humana. S8 os replicantes que assumem 0s
trabalhos perigosos e insalubres. O fio condutor da trama acontece quando um dos
novos modelos de replicantes é instruido a cacar e aposentar (matar) os antigos
modelos, mas nessa investigacao ele descobre que pode haver chances dos replicantes
se produzirem. Encontramos entdo, nessa versdo atual do filme questdes tecnocientificas
ainda mais avancadas, como a reproducédo de androides.

Além das questdes cientificas e tecnoldgicas, como a possivel reproducdo de
androides e anomalias genéticas, as questdes éticas e filosoficas voltam a ser parte
importante da histéria, tal qual o primeiro filme, assim como a grande maioria das
narrativas de ficcdo cientifica. Muitas das fabulacdes contadas no filme de 1982 se
mostram tecnologias reais hoje em dia — obviamente nem sempre da maneira mostrada
nos filmes, mas nos deparamos hoje com experimentos robdticos e de inteligéncia
artificial de maneira massiva. Se em 2049 também ird existir desenvolvimentos

tecnoldgicos mostrados na sequéncia de 2017 e se as cidades estardo livres de uma

24 Disponivel em: < https://take.com.pt/especial-blade-runner-2/blade-runner-1/> Acesso em: 10 jul.
2019
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atmosférica civica e desprovida de grandes centros e pontos de referéncia, como o filme
mostra, ndo é possivel afirmar. Mas o que seguramente continuara persistindo daqui a
30 anos sdo os questionamentos filosoficos acerca da relagdo homem-méaquina.

Podemos perceber que o género de ficcdo cientifica no campo do cinema é
relativamente novo e muito dos filmes sdo baseados na literatura, onde o género segue
sendo forte. Desde “Viagem a Lua”, de 1920, até a mais recente versdo de “Godzilla”,
langado em 2019, h4a uma linha condutora comum a todos esses filmes: “a tecnologia
pode levar a novas e maravilhosas possibilidades e a uma terrivel destruicdo”
(LAMBIE, 2019). Com o sucesso dos inimeros filmes de ficcdo cientifica,
questionamos o que fica de ciéncia, isto é, 0 que os espectadores apreendem de ciéncia
quando assistem a esses filmes de ficcdo e, o qué de ciéncia é reproduzido ou discutido
em canais de ficcdo cientifica na rede Youtube.

2.4. O Mundo Matrix

A entrada de um novo século traz consigo muito do que era imaginado para o
futuro por obras literarias e filmes lancados no passado. Os filmes produzidos nas
décadas passadas e ambientados nos anos de 2020 trouxeram especulacGes e previsoes
dentro dessas producdes artisticas. A ficcdo cientifica Eu, Rob0, baseado em contos de
Isaac Asimov, um dos mestres da ficgdo cientifica, nascido em 1920, conta a historia de
um cientista que € assassinado por um robd, a empresa US Robotics — pano de fundo e
cenario dos eventos do filme — foi criada justamente no ano 2020. Outro exemplo ¢ a
distopia V de Vinganca, uma obra baseada em quadrinhos e que trata de regimes
totalitarios se passa no final da década de 2020. O ja citado Blade Runner, os eventos
retratados sdo de novembro de 2019.

O género ficcdo cientifica, seja na literatura ou no cinema — e atualmente em
séries, ¢ um dos percursores e muitas vezes um “anunciante” das mudangas tecnologicas
que estdo por vir. Costuma ser, inclusive, uma releitura dos processos historicos,
regimes fascistas, politica de exclusdo, guerras costumam ser temas recorrentes nas
distopias e ficcdo. E comum noticias e editoriais em sites de entretenimento e cinema do
tipo “Veja onde a ficgdo cientifica acertou e errou sobre os anos 2000” ou “2020, o que

existe hoje em dia que foi retratado em filmes de ficcdo cientifica?”?*. E justamente por

% 6 Tecnologias de ficcdo cientifica que viraram realidade: https://exame.abril.com.br/tecnologia/6-
tecnologias-de-ficcao-cientifica-que-viraram-realidade/
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iISSO que 0 género pode ser considerado um dos que tratam das questdes mais
importantes e atuais sobre 0 mundo que vivemos.

Encontramos na historia do filme Matrix quest@es filoséficas sobre corpo, mente
e a incerteza do conhecimento de mundo adquirida até entdo e, também, questbes
politicas que sdo abracadas e atravessadas pela tecnologia e cibernética
(KORSMEYER, 2003) tipico de enredos do género de ficcdo cientifica. E a partir
desses dois polos que o filme apresenta suas questfes, trata de ceticismo e nos faz
questionar o que é real ou ndo. Sao inimeros 0s motivos que fizeram de Matrix um
filme revolucionario e um dos principais filmes da cultura pop até hoje, mais de 20 anos
apos o lancamento.

A estética das cenas, os efeitos visuais utilizados, as coreogréaficas das cenas de
lutas, o uso do bullet time e até mesmo os figurinos. Falar rapidamente dessas questdes
ndo faria jus a importancia do filme ndo so para o género ficgcdo cientifica, mas para a
industria cinematografica de uma maneira geral. Por esse motivo, 0 nosso objetivo é
identificar os questionamentos cientificos gerados pela trilogia.

Weberman (2003) relata a primeira geracdo de criangas que cresceram com uma
convivéncia regular e constante de televisdo, atingiu a maioridade no final dos anos 60 e
inicio dos anos 1970. Depois disso vieram outras tecnologias, como video, fax, telefone,
tv a cabo, internet e mais recentemente tabletes, celulares, relogios etc. podemos dizer
entdo que os tempos mudaram e que a tecnologia foi uma grande parte dessa mudanca.
O jeito de pensar, os desejos e sentimentos também se modificou.

Uma das questdes abordadas no filme de 1999 é justamente o papel que nos,
humanos, exercemos nesse mundo tomado pelas midias ¢ pela “propria rede de imagens
refratadas, na qual, inegavelmente, estamos todos embaracados a um ponto nunca antes
conhecido, e a perder de vista" (WEBERMAN, 2003 p. 192). Apesar de ndo ser o
primeiro e nem o Unico filme a pisar nesse terreno futurista tecnolégico e de
questionamentos e questdes pessoais filoséficas, Weberman destaca que Matrix talvez
seja o filme com o melhor embasamento para tratar dessa linha obscura entre realidade e
simulacdo. Em 2003 o filésofo e neurocentista sueco Nick Bostrom publicou um artigo

que fez com que essa discussdo se estamos vivemos ou ndo em uma simulacao

15 livros de ficcdo cientifica que realmente previram 0 futuro:
https://epocanegocios.globo.com/Vida/noticia/2018/12/15-livros-de-ficcao-cientifica-que-realmente-
previram-o-futuro.html

Quando a ficcdo cientifica vira realidade: https://www.gazetadopovo.com.br/mundo/quando-a-ficcao-
cientifica-vira-realidade-agkkifwqzu9flm7elfqdmso5q/
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retomasse com forca total. Mas antes de adentramos nos trés argumentos propostos pelo
sueco, vamos retomar alguns conceitos classicos da filosofia, afinal toda ciéncia e
investigagdes cientificas tem como base conceitos filosoficos.

Demdcrito € considerado por muitos o pai da fisica e do materialismo. Segundo
ele, os 4tomos sdo eternos e indestrutiveis. E claro que, comparado com os modelos
atdmicos propostos por Rutherford e mais recentemente Erwin Schrédinger, os modelos
propostos por Democrito é ultrapassado e rudimentar, mas ndo se pode deixar de
salientar que sua ideia foi 0 pontapé inicial para o estudo de quimica e fisica. Demdcrito
construiu sua filosofia materialista na suposicdo de que os atomos sdo as Unicas coisas
verdadeiras no mundo. Todo o resto, segundo o filésofo, existe apenas porque sao
composicdes de atomos. Seguindo essa ldgica, a consciéncia pode ser considerada como
sendo um produto de um processo fisico ocorrido no cérebro (THE SIMULATION...,
2015). Essa suposicdo foi fonte para muitos fisicos ocidentais construirem seus
pensamentos e obras, como Isaac Newton e Darwin.

Por outro lado, Platdo construiu sua base na teoria das ideias. Para o filosofo, 0s
seres humanos “conhecem apenas o mundo material e ndo as ideias ou formas que,
segundo o filosofo, estdo por trds das coisas e as tornam possiveis” (WEBERMAN,
2003, p.193). A paradbola da caverna, proposta por Platdo ha 2.400 € uma das principais
interpretacdes apontadas no filme Matrix, em 1999.

O mito da caverna consiste em apresentar humanos que viviam em uma caverna
— e nunca sairam de I4 — acreditavam que as sombras geradas pela fogueira eram as
proprias coisas reais. Neo, personagem central de Matrix, por sua vez, ap0s seu primeiro
encontro com Morpheus passa a se questionar sobre 0 mundo em que vivia, €, escolhe a
pilula vermelha para que assim pudesse “descobrir até onde vai a toca do coelho”; ainda
assim ficou descrente e confuso. Morphues, ao perceber isso, questionou o personagem
de Keanu Reeves: “como vocé saberia a diferen¢a entre 0 mundo dos sonhos e 0 mundo
real?”. O recado ¢ claro, Neo ndo tem certeza do que € real e do que € uma iluséo gerada
no ciberespaco.

O protagonista do filme pode ser facilmente relacionado com os escravos dentro
da caverna, e quando um deles escapa e consegue descobrir o mundo das ideias é
quando Neo comeca sua jornada de descobrir a existéncia de um programa de rede, da
Matriz. O idealismo de Platdo, de que as coisas sdo perfeitas somente na ideia, e a partir

do momento em que elas sdo materializadas, sdo como uma “versdo piorada” do que
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estava em nosso mundo ideal. Admite-se que a consciéncia é a origem priméria do
mundo fisico - tudo comega com a consciéncia.

Descartes é outro filosofo importante nessa discussdo. Esse mesmo didlogo entre
Morpheus e Neo sobre a capacidade de distinguirmos sonho é realidade pode ser usado
para exemplificar a ideia de Descartes de que a experiéncia sensorial ndo é algo
confiavel. Erion e Smith (2003) apontam que, segundo o fil6sofo, quando sonhamos
pode parecer que estamos na cadeira lendo esse texto, mas na verdade estamos na cama
dormindo. E a partir dessa linha de pensamento que Descartes suspende as crencas
baseadas em evidéncias sensoriais.

O fato é que essas duas vertentes filosoficas apresentadas resumidamente — a
mente da origem a matéria ou a matéria da origem a mente — o papel cientifico tem sido
fundamental para resolver uma das questdes mais antigas da humanidade. S&o muitos 0s
estudos e hipoteses cientificas de que vivemos em um mundo virtual. Isso tem sido
explorado por inimeros cientistas pelo mundo. Um deles é o sueco Nick Bostrom, com
sua teoria da hipotese da simulagéo.

O artigo publicado em 2001 parte de uma premissa aparentemente “simples”. O
nacleo da ideia principal estd no seguinte argumento: “se existe uma chance
consideravel da civilizagdo em que vivemos chegar a um estadgio pos-humano de
executar simulacfes de ancestrais, como poderiamos ndo estarmos nds mesmos dentro
dessa simula¢do?”® (BOSTROM, 2003, p.3, tradugdo nossa). O neurocientista ainda
utiliza a mesma linha do mito da caverna para propor trés importantes argumentos: de
que ndo é possivel construir uma simulacdo detalhada com mentes conscientes dentro
do universo; as civilizacbes que conseguem chegar ao ponto de construir uma simulacao
acabam por perder o interesse — por falta de vontade, ndo acharem ético ou até mesmo
por se destruirem mutualmente antes de chegarem em uma simulacdo completa; e a
Gltima possibilidade é o nacleo da argumentacdo do artigo que citamos acima. Se a
simulacdo é possivel, nds estamos vivendo em uma. Esta afirmacdo estd pautada em
probabilidades matematicas.

Essa hipotese de simulacdo — se vivemos em uma realidade ou ilusdo — é um dos
valores cientificos mais encontrados na trama. As hipoOteses propostas por Bostrom
foram publicadas ap0s a exibicdo dos filmes, mas outra obra importante e relevante para

o filme foi o livro Simulacros e SimulacGes, do filosofo francés Jean Baudrillard. O

?® Citagdo original: “If there were a substantial chance that our civilization will ever get to the posthuman
stage and run many ancestor-simulations, then how come you are not living in such a simulation?”
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livro foi escrito em 1981 e usado como influéncia pelas diretoras do filme Matrix.
Muitos sites sobre cinema®’ dizem que o livro foi leitura obrigatéria para o elenco
principal da trilogia. A referéncia ao livro é feita de forma explicita durante uma das
primeiras cenas do filme em que o personagem Neo vai buscar um material dentro de
um livro-falso cuja capa é mostrada intencionalmente e o titulo do livro € justamente

Simulacros e Simulagdes.

Figura 10 — The Matrix (1999) — Irm&s Wachowski

Fonte: Print Screen DVD

No inicio do capitulo sobre Cinema e Ciéncia foi pontuado algumas ideias de
tedricos de cinema sobre a imagem e o que ela representa. Bergson (2005) atribui a
imagem cinematografica como um falso movimento, uma ilusdo, ja Deleuze (2018) cria
0 conceito de imagem-movimento sobre o cinema, ou seja, a imagem ja é um corte
moével; Machado (1997) diz que a imagem € um artificio para simular algo que nédo
temos acesso direto, que esta somente no mundo das nossas ideias. Flusser (2007) em
uma abordagem mais contemporanea enxerga na imagem a mediacdo entre homem e
mundo.

Baudrillard (1991) entrega uma abordagem mais radical sobre o papel das
imagens no mundo em que vivemos, ainda mais com as tecnologias digitais. Com o
advento das midias, a realidade deixou de existir e 0 que vivemos ndo passa de uma
representacdo da realidade — hiper-realidade. Enquanto na simulacdo percebemos e

temos consciéncia e nocdo de que o que estamos vivendo ndo é real, no simulacro ndo

2L ink noticia 1 http://revistamovinup.com/pop-2/cinema/2009/matrix-10-anos-depois-part-i
Link noticia 2 https://www.theenemy.com.br/matrix/morre-jean-baudrillard-filosofo-que-inspirou-matrix
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conseguimos mais fazer essa distingdo. Sendo assim, o hiper-real é a realidade
construida a partir de simulacros perfeitos. Baudrillard é o uUnico filésofo citado
explicitamente no filme. Seu termo “deserto do real” foi inclusive utilizado em um

didlogo falado por Morpheus.

Figura 11 — The Matrix (1999) — Irmé&s Wachowski

[la
Fonte: Print Screen DVD

Na cena em questdo o personagem de Morpheus esta mostrando para Neo o
universo criado pela Matrix. O didlogo inicia com indagac6es extremamente profundas
e reflexivas, como as feitas pelo proprio Baudrillard, sobre o que de fato é real e 0 que
isso significa. Morpheus segue a fala até o momento que diz “Vocé esteve vivendo num
mundo de sonhos, Neo. Este é 0 mundo como ele é hoje: ruinas, tempestades, escuridéo.
Bem-vindo ao deserto do real!”. E a partir dai que os valores atravessam a trama do
filme, ndo sabemos mais se aquilo que vivemos é real ou ndo. Sobre essa ideia

Baudrillard conclui:

Hoje a abstracédo ja ndo é a do mapa, do duplo, do espelho e do
conceito. A simulacdo ndo é ja a simulacdo de um territério, de
um ser referencial, de uma substancia. E a geracdo pelos
modelos de um real sem origem nem realidade: hiper-real. O
territorio ja ndo precede o mapa, nem lhe sobrevive. E agora o
mapa que precede o territorio - precessdo dos simulacros - é ele
que engendra o territério cujos fragmentos apodrecem
lentamente sobre a extensdo do mapa. E o real, e ndo o mapa,
cujos vestigios sobrevivem aqui e ali, nos desertos que ja nao
sd0 os do Império, mas o nosso. O deserto do préprio real.
(BAUDRILLAR, 1991, p.8).
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Podemos perceber na trilogia Matrix uma forte ligacdo com a filosofia classica
com Demdcrito e Platdo, com a religido — Neo ¢ diversas vezes mencionado como “o
escolhido” e outras inimeras visdes de mundo. A cibernética, inteligéncia artificial e
poder das maquinas d& o tom atual ao filme. Temos na distopia do filme a hierarquia
das organizag6es, o heroi deslocado o senso critico que € colocado em jogo e uma luta —

maior que a luta entre humanos e maquinas — luta entre o ser humano com ele mesmo.

75



Il
METODOLOGIA

“Cedo ou tarde vocé descobrira a diferenca entre saber o
caminho e percorrer o caminho. Eu Ihe mostro a porta,
mas € vocé que tem que atravessa-la”.

The Matrix — Lilly e Lana Wachowski, 1999.

3.1 Pilula Azul ou Vermelha?

Alguns caminhos metodoldgicos nos levaram a escolher, dentre tantos filmes do
género de ficcdo cientifica, o trabalho das irmds Wachowski de 1999, o filme Matrix.
Colocando a concepc¢édo de Vogt (2006) de que a cultura cientifica € muito mais do que
divulgar a ciéncia para a sociedade e sim colocar a sociedade para discuti-la,
compreendé-la e, por que ndo questiona-la — e usando também uma de suas metaforas
de que o ideal da cultura cientifica seria discutir a ciéncia assim como fazemos com o
futebol — decidimos para esse trabalho escolher o campo do Youtube para analisarmos o
que os espectadores percebem e discutem o que de cientifico € encontrado no filme
Matrix.

Em um mundo em que a diferenga do “virtual” e o “real” ndo cabe mais,
segundo Recuero, Fragoso e Amaral (2011) a analise das redes sociais funciona muito
bem para que possamos compreender a sociedade que cada vez mais se comporta como
uma rede. Recuero (2011) ainda reforca que a discussdo acerca da internet como
ferramenta metodoldgica ainda esta longe de ter uma definicdo clara, muitos autores
ainda divergem sobre o artefato midiatico como sendo uma disciplina autbnoma ou um
campo ainda em desenvolvimento.

Nesse trabalho concordamos com Fragoso, Recuero e Amaral (2011) de que o0s
estudos de internet, bem como de redes sociais - e Youtube, nosso campo - estdo
inseridos em um campo ainda em desenvolvimento e cercado de suas especificidades e
contradi¢des. A visao das autoras é baseada em outros dois autores como Silver (2004)
e Baym (2005). E importante ressaltar o contexto ao qual estamos inseridos ao falarmos
de internet e dos estudos e debates que rodeiam esse campo. Algumas instituicdes e
associacdes, demarcadas por alguns pesquisadores como simbolo, como no caso da
AoIR - Association of Internet Researchers se concentram no ambito anglo-saxdnico e

ndo podem ser adaptados completamente em contextos sociais e culturais como o que
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estamos inseridos aqui na América Latina. Para isso Recuero (2011) deixa clara a
importancia de levar em conta as perspectivas e estudos culturais do local onde as
pesquisas na internet estdo inseridas. Aqui no Brasil, por exemplo, os estudos de
internet estdo intrisecantemente relacionados aos estudos de cibercultura.

Costigan (1999) divide a ciéncia social produzida na internet em duas categorias
- a primeira diz respeito a habilidade de registro e recuperacdo de informag6es, como
um banco de dados - e a segunda que esta relacionada com nossa pesquisa € relativa a
interatividade presente na internet. Outro ponto que o autor destaca como um dos
principais desafios ao falarmos em pesquisa na internet é seu carater mutavel e ao fato
dessa rede estar em constante fluxo, sendo dificil fazer definicbes e limitacdes
fronteirigas, ja que a internet ndo pode ser contida.

Segundo Postill (2010), podemos datar nos inicios dos anos 90 os primeiros
objetos centrais acerca da pesquisa sobre internet. Nessa época, podemos ressaltar trés
elementos: o hype do surgimento das novas midias e, sobretudo a internet, a dualogia do
real e virtual e a internet como uma ferramenta autbnoma. Ao longo dos anos as
alteracdes nos tipos de pesquisa foram - e seguem - acontecendo. Para Recuero (2011),
a internet, da maneira que esta inserida na sociedade, € um instrumento social e cultural
e € determinante nas maneiras do agir, pensar e sentir de cada individuo. Além disso,
como ressalta Deuze (2011), atualmente a midia esta tdo onipresente e ubiqua em todos
0s aspectos da nossa vida, individual e coletivamente, que ela se torna invisivel, e,
portanto, ndo estamos lidando mais com a polarizacdo do que é real e do que é virtual,
ndo ha mais essa distingdo de antes.

Portanto, Deuze (2011) propde dar mais um passo nas discussdes sobre midia e
sociedade, ndo mais pautada nas interrogaces e consequéncias causadas pela midia
onipresente, mas sim utilizar a ontologia da vida midiatica para teorizar a maneira e 0
papel que podemos desempenhar na sociedade, ou seja, discutir filosoficamente as
midias. No nosso caso, discussdes de como a sociedade, especialistas em cinema e
espectadores, tratam da questdo cientifica e como o debate além do entretenimento se da
na plataforma Youtube. Ou seja, analisar o que estd comentado e discutido, como
funciona o dialogo acerca de temas que fomentam a cultura cientifica na sociedade.

O primeiro passo foi uma pesquisa de carater exploratorio por meio de
questionario online sobre o consumo de filmes de fic¢do cientifica apenas para apontar
caminhos. Posteriormente buscamos no Youtube canais a com a terminologia "cultura

cientifica", resultando em 217 canais. A escolha do termo foi baseada na nossa escolha
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do conceito de cultura cientifica proposto por Vogt (2006), por enxergamos nesse termo
a completude necesséria para alcancarmos nosso universo de pesquisa dentro da
plataforma Youtube. Foram eliminados canais estrangeiros e ndo atualizados ha mais de
um ano. Resultando em 71 canais.

Outra busca se fez necessaria para chegarmos ao nosso objeto, que é o filme de
ficcdo cientifica, por isso a proxima busca dentre os 71 canais se deu com a
terminologia "ficcdo cientifica". Excluindo canais com apenas 1 video — e assim ndo
mostrando a frequéncia do assunto, ou seja, a ndo-frequéncia mostra incompatibilidade
com o conceito que escolhemos trabalhar, que é o da ciéncia sendo dialogada com a
sociedade, e a exclusdo de canais que ndo tinham foco em cinema — encontrou-se
muitos canais relacionados a ficcdo cientifica na literatura e games — chegamos ao
resultado de 15 canais. Dentre as 15 opc¢oes, verificamos os filmes mais constantes nos
canais e chegamos ao filme Matrix. Com base em critérios definidos pelo modelo da
nossa pesquisa, que consiste no Estudo de Caso, iremos definir dentre os 15 canais, qual
se enquadra no trabalho.

Além do passo a passo metodologico, a escolha pelo filme Matrix se deu por sua
relevancia na cultura pop e no género de ficcao cientifica, além de ser um dos exemplos
mais completos de um projeto transmidia bem-sucedido. Ainda que ficassemos s6 no
campo da audiéncia, Matrix ja seria uma das principais opc¢des justamente por seus
nameros de bilheteria.

Segundo dados divulgados pela Ancine o nimero de salas de cinema no Brasil
em 2018 foi de 3.347 salas. Nos ultimos cinco anos a média de crescimento das salas foi
de 4,3%. Em 2014 o pais tinha 2833 salas de cinema. Vale ressaltar, ainda segundo 0s
resultados dessa pesquisa, que a maior concentracdo de cinema esta nos grandes centros
urbanos — ja que a maioria das salas esta localizada em shoppings e grandes galerias.
Em 2017, por exemplo, de 3.223 salas, 89,3%, estavam localizadas em shoppings.
Devido a concentracdo de salas de cinema em grandes centros urbanos e o alto custo,
plataformas online ganham cada vez mais espaco no cotidiano do brasileiro. Em 2016,
uma pesquisa realizada pelo Kantar - IBOPE Media foi apontado que 65% dos
brasileiros que frequentam as salas de cinema optam pelo género de acdo e aventura,
seguido por comédia (45%). O género de ficcdo cientifica é a preferéncia de 25% dos

cinéfilos.
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3.2. Youtube: uma odisseia no espaco

Lancado oficialmente em junho de 2005, o site Youtube surgiu como uma
inovacdo tecnoldgica ao eliminar barreiras técnicas para alavancar o compartilhamento
de videos em uma plataforma online. Burgess e Green (2009) afirmam que o site foi
fundado por Chad Hurley e Jawed Karim, antigos funcionarios de um site de comércio
online de grande porte. Uma das caracteristicas iniciais do site — e que perduram até os
dias de hoje, ap6s inUmeras atualizaces — é a interface simples e integrada, na qual o
usuario ndo necessita de alto nivel de conhecimento técnico para conseguir fazer os
uploads e publicagdes. Além disso, “o Youtube ndo estabeleceu limites para o nlimero
de videos que casa usuario poderia colocar on-line via upload” (BURGESS; GREEN,
p.18, 2009).

Com as caracteristicas acima, o site se assemelhava muito com o que outros de
sua categoria ofereciam na mesma época do lancamento do servigo. Poucos sabiam
dizer o que era de fato o Youtube, se era uma extensdo da televisdo, funcionando como
uma plataforma de distribuicdo de midia ou simplesmente uma moda passageira. A
partir disso Burgess e Green (2009) relatam que algumas ferramentas oferecidas pela
plataforma meses apds seu langamento surgiram para auxiliar os usuarios. Uma delas
foi o servico “‘quem somos” que explicava os possiveis usos do site.

Partindo da ideia proposta por Bogdan, é necessario “primeiramente recolher os
dados de forma mais ampla, escolhendo varios sujeitos e explorando espagos”
(BOGDAN, 1994, p.207) para iniciar a fase de analise de campo. Somente apos
encontrar o objeto a ser analisado e identificar o campo em que ele esta inserido é que
iremos afunilar e estreitar ainda mais o estudo. Visto que nosso objeto € o filme de
ficcdo cientifica, mais especificamente Matrix (1999), o campo escolhido para analisa-
lo foi a plataforma Youtube, a partir do canal Nerdologia, com as criticas dos youtubers
e comentarios dos usuarios da plataforma. Portanto, trazemos algumas informacdes
acerca do site Youtube, bem como seu surgimento, o publico e os servicos mais
consumidos para posteriormente afunilar ainda mais do estudo e a analise.

Embora ndo se caracterize como uma produtora de contetdo, o Youtube é uma
“plataforma e um agregador de contetido” (BURGESS; GREEN, p.21) e seu principal
servico ndo € o video, e, sim, a disponibilizacdo de uma plataforma funcional para o
compartilhamento de videos online. Os usuarios sdo 0s responsaveis pelo contetido que

puxa novos participantes e audiéncia, fazendo com que o site em si “desempenhe uma
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funcéo para produtores de video, atraindo atencéo para o conteido a0 mesmo tempo em
que oferece uma participacao em dinheiro nas vendas de anincios no site” (BURGESS;
GREEN, p 21).

Dados de 2017 que estdo no relatério Youtube Insights® mostram que
mundialmente 1,5 bilhdo de pessoas acessam o site todo més. Os nimeros referentes ao
Brasil séo ainda mais surpreendentes: 95% da populagédo online acessa 0 Youtube pelo
menos uma vez ao més, isso significa que 98 milhdes de brasileiros estdo conectados ao
site. N&o surpreendentemente, os jovens tomam conta da rede, 96% de pessoas entre 18
e 35 anos acessam o site. O nimero é surpreendente também para os mais velhos, 60%
de pessoas acima de 36 anos consomem conteudos de mausica, gastronomia, moda,
gaming e futebol.

Em 2018, segundo a pesquisa Global Digital 2019%°, o Youtube foi a segunda
rede mais acessada no mundo todo, perdendo apenas para o Facebook. No cenario
brasileiro, o site Youtube ficou em primeiro. Outro dado interessante apontado pelo
estudo é que o aceso a rede social se da na maioria das vezes (61%) por dispositivos
moveis. Os dados dessa pesquisa reforcam o aumento cada vez maior de conteudo e
videos online em relacéo a televisdo. Streamings como Netflix, Amazon Prime Video,
Globoplay, entre outros reforgam ainda mais essa “migragdo” da televisdo para o online.
Dados do IBGE*® mostram que ha mais pessoas assistindo filmes pela internet — por
meios de sites e streamings — do que assinaturas de TV a cabo.

Fazendo uma aproximacao com nosso campo de pesquisa, 0s dados do relatorio
mostram que 31% dos consumidores, enxergam no site uma fonte de aprendizado.
Segundo 47% dos usuarios do Youtube, consumir informacgéo estd ligado a busca de
novidades (37%) e cultura (20%). A pesquisa também mostra que 59% dos
consumidores preferem se atualizar pela plataforma a ver noticias. Esse dado,
juntamente com aqueles que enxergam no site uma fonte de aprendizado, mostra que as

barreiras do site estdo cada vez mais rompidas; muito mais do que uma plataforma de

?® Dados das principais categorias do site. Disponivel em <https://www.thinkwithgoogle.com/intl/pt-
br/youtubeinsights/2017/de-play-em-play/> Acesso em: 27 de nov de 2019.

»  Pesquisa  realizada  pela agéncia We  Are  Social. Disponivel em <
https://wearesocial.com/blog/2019/01/digital-2019-global-internet-use-accelerates> Acesso em: 02 de dez
de 2019.

% pesquisa TIC (Tecnologia da Informagdo e Comunicacdo), suplemento da PNDA Continua, pesquisa
domiciliar de abrangéncia nacional do IBGE. Disponivel em:
<https://biblioteca.ibge.gov.br/index.php/biblioteca-catalogo?view=detalhes&id=2101631> Acesso em:
02 de dez de 2019.

80


https://www.thinkwithgoogle.com/intl/pt-br/youtubeinsights/2017/de-play-em-play/
https://www.thinkwithgoogle.com/intl/pt-br/youtubeinsights/2017/de-play-em-play/
https://wearesocial.com/blog/2019/01/digital-2019-global-internet-use-accelerates
https://biblioteca.ibge.gov.br/index.php/biblioteca-catalogo?view=detalhes&id=2101631

armazenamento de conteGdo e videos, o Youtube tem se mostrado fonte de
conhecimento e informacdo para muitos usuarios.

Uma das questdes a serem investigadas na pesquisa é de como se da a percep¢do
da ciéncia presente no filme Matrix por youtubers e especialistas. Uma das escolhas
metodoldgicas que norteiam o trabalho refere-se justamente ao estudo de caso,
estratégia usada quando questdes do tipo “como” e “por que” sdo abordadas pelo
pesquisador, além do pouco controle do pesquisador sobre os eventos a serem
analisados e do foco da pesquisa se dar em fenémenos contemporéaneos inseridos em
algum contexto da vida real (YIN, 2001). O fato da plataforma escolhida para analisar
essa discussdo estar em um ambiente virtual em nada interfere, afinal o online ja é tao
verdadeiro quanto o off-line, ndo hd mais divisdo do real e virtual, segundo autores
como Deuze (2011) e Recuero (2011).

Para Yin (2001) o estudo de caso ¢ “uma investigagdo empirica que investiga um
fendmeno contemporéaneo dentro de seu contexto da vida real, especialmente quando 0s
limites entre o fendmeno e o contexto ndo estdo claramente definidos” (YIN, 2001,
p.32). O trabalho busca compreender justamente como se d& a compreensdo da ciéncia
ao assistir um filme de ficcao cientifica — midia presente no contexto social ha décadas e
como acontece a interacdo entre especialistas e espectadores na plataforma Youtube — a
rede social mais utilizada pelos brasileiros. Esse fenbmeno € justamente o que Vogt
(2006) define como cultura cientifica, a ciéncia sendo discutida por um grande nimero
de pessoas, sem que necessariamente elas sejam especialistas no assunto, mas onde ha
uma troca entre ciéncia e sociedade.

O estudo de caso pode ser dividido em algumas etapas: teorizacdo, selecdo de
caso e a definicdo das medidas especificas (YIN, 2001). A delimitacdo do estudo de
caso dessa pesquisa € encontrada na pergunta: Os filmes de ficcéo cientifica provocam
questionamentos cientificos e despertam os espectadores para a ciéncia que esta além do
divertimento? Apds a definicdo dos limites do estudo de caso Yin (2011, p.72) propde a
etapa da coleta de dados. Como o autor ressalta durante todo o livro, o estudo de caso
ndo é a etapa da coleta e sim a definicdo do problema a ser estudado e o

desenvolvimento do projeto. Com relacdo a coleta, Yin faz o seguinte apontamento:

Os dados devem ser coletados de pessoas e instituicdes
existentes, e ndo dentro dos limites controlados de um
laboratério, da “santidade” de uma biblioteca ou das limitagdes
estruturadas de um rigido questionario. Assim, em um estudo
de caso, o pesquisador deve aprender a integrar acontecimentos
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do mundo real as necessidades do plano tracado para a coleta de
dados; nesse sentido, o pesquisador ndo controla o ambiente da
coleta de dados como se poderia controlar ao utilizar outras
estratégias de pesquisa. (YIN, 2001, p. 93-94).

A pesquisa busca compreender como se da as discussdes sobre a ciéncia
presente no filme Matrix no Youtube, a partir dos especialistas e dos comentéarios dos
usuarios, e se essas questdes cientificas vdo para além do entretenimento. Com base
nesse objetivo, a abordagem relacionada ao tipo de estudo realizado é baseada no
interesse pelos "detalhes minuciosos da interagdo” (BOGDAN, 1994, p.208). Dos 15
canais sobre o assunto, apds a primeira etapa do nosso caminho metodolégico —
mostrado no fluxograma — a escolha pelo canal Nerdologia se deu pelo fato de ser,
dentre a lista dos 15, o canal com maior frequéncia de postagem, além dos youtubers e
apresentadores serem pesquisadores e cientistas e 0s videos possuirem pesquisa
bibliografica ampla, além do conhecimento audiovisual necessario para as edigdes e
animagOes do material postado.

Para Burgess e Green (2009), um dos fatores que aumenta a confianca do
espectador no ambiente online é a regularidade do canal, ou seja, se ele firma um
compromisso com o espectador. Um canal com atualizagBes regulares passa mais
veracidade ao publico. Dentre a lista, 0 Nerdologia é um dos melhores nesse quesito.
Desde seu primeiro video postado em 2013, o canal possui 540 envios de video, 0s
apresentadores também sd@o 0s mesmos, bem como a identidade visual e o estilo do
canal.

Outro ponto que resultou na escolha é o fato do canal ter conhecimento tedrico
do conteudo trabalhado, os apresentadores sdao formados na area e pesquisadores, com
conhecimentos das técnicas de audiovisual. O canal conta com parceiros
profissionalizados em cada etapa da producdo audiovisual, como direcdo, producdo e
edicdo. O roteiro e pesquisa sdo feitos pelos proprios apresentadores, Atila lamarino e
Filipe Figueiredo. A edicdo e parte artistica ficam por conta da produtora de videos
Estudio 42, com direcdo de Alexandre Ottoni e Deive Pazos e producdo executiva da
Amazing Pixel.

A importancia de levar em consideracdo as opinides e entendimentos deixados
por meio de comentarios a respeito dos videos analisados € importante quando
reconhece a cultura cientifica como sendo uma colaboracdo baseada no dialogo e na
troca de informacOes entre cientistas e sociedade. Buscando maior enfoque na

compreensdo do espectador sobre os conhecimentos cientificos presentes no filme
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Matrix, bem como a ideia de que “uma vez definido o campo do corpus, é preciso ter
em conta todos os elementos desse corpus” (BARDIN, 1979, p.97) sem deixar de lado
quaisquer elementos, seja por um motivo ou outro, decidimos analisar todos os
comentérios presente nos videos até a data de 07 de janeiro de 2020. Todos 0s outros
nameros relacionados ao conjunto abordado daqui para frente — comentarios,
visualizagdes, interacGes, curtidas — também datam do momento em que o video foi
publicado até o dia 07/01/2020.

Os comentarios serdo analisados em sua totalidade e divididos em categorias de
codificacdo a fim de facilitar a organizacdo do que o publico absorve a partir do filme e
do video. Para formular esses codigos Bogdan (1994) propde que os codigos englobem
“topicos para os quais haja muito material, bem como topicos que quer explorar”
(BOGDAN, 1994, p234). O primeiro passo, entdo, € um cddigo de contexto, ou seja,
que tenha a ver com conhecimentos cientificos presentes no filme e expostos no video
analisado a partir dos comentarios e respostas. Comentarios isolados, que ndo tenham a
ver com o0 assunto ja serdo descartados na fase da coleta de dados.

O canal Nerdologia possui 2,61 milhdes de inscritos e conta com 539 videos
divididos em 20 playlists, sdo elas: Biologia, Historia, Nerdologia Ensina (habilidades
comportamentais), Tecnologia, Criminosos — uUltima terca-feira do més, Quadrinhos e
Herdis, Social, Nerdologia Tech, Psicologia, Céncer, Nerdologia Ensina (origem da
vida), Astronomia, Geologia, Economia, Fisica, Quimica, Astronomia, Engenharia,
Ecologia e Matematica. As duas playlist com a maior quantidade de video séo as de
Histdria (com 160 videos) e Biologia (com 99 videos). A descricdo do canal € curta,
tendo como informagao somente “Uma analise cientifica da cultura nerd! Toda terca e
quinta, as 11h”. O canal foi lancado em 14 de agosto de 2010 e possui na totalidade até
a data de 7 de janeiro de 2020, um nimero de 259.294.475 visualizacoes.

Analisando o canal é possivel identificar claramente dois momentos distintos.
De 2013 — data de publicacdo do primeiro video — até maio de 2016 o canal era
apresentado somente pelo bidélogo Atila, comentando sobre ciéncia no cinema em seus
mais de 134 videos. A partir de maio de 2016, o Nerdologia passou a ter Filipe
Figueiredo na apresentacdo e criacdo de roteiros sobre ciéncias humanos,
principalmente Historia; Filipe também é especialista formado em hist6ria, professor e
com seu préprio canal no Youtube e podcast.

Desde entdo o canal passou a ter dois videos semanais, sendo um voltado para

as ciéncias humanas e outro voltado para biologia, tecnologia, entre outros assuntos.
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Outra mudanca, além da inclusdo do Filipe Figueiredo, foi a duracdo dos videos. Até
entdo os videos duravam principalmente entre 5 e 7 minutos. De 2016 até janeiro de
2020, os videos tém uma média entre 8 e 10 minutos, sendo que alguns dos videos

ultrapassam a marca dos 10 minutos.

3.3 Vivemos na Matrix?

O video intitulado “Vivemos na Matrix?”*" foi publicado no canal Nerdologia no
dia 24 de marco de 2016. Até a data proposta, 07 de janeiro de 2020, o video possuia
974.001 visualizacdes. Sendo marcado como “gostei” por 95.654 usudrios € “nao
gostei” por 611 espectadores. O video possui 6min29s e discute a possibilidade de
vivermos em um mundo simulado e ndo no mundo real. A descricdo do video feita
pelos youtubers é sucinta, indo direto ao ponto do video: “No Nerdologia de hoje,
vamos descobrir se vivemos no mundo real. Ou ndo”. O restante da descrigdo mostra a
equipe que trabalhou na producéo do material, além das fontes utilizadas na elaboragéo
do roteiro e o material usado — fotos, cenas etc.

No video “Vivemos na Matrix?” o youtuber Atila se apresenta € conduz 0S

pouco mais de 6 minutos de contetddo. Logo no inicio do video o tema do dia também ja

¢ falado de forma clara.

Figura 10

oe
S8 © MUNDQ QUANTICQ
PARECE UMA SIMULAC

Captura do video “Vivemos a Matrix?”

*1 Link do video: https://www.youtube.com/watch?v=Y5nVveHi7Cc
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A captura acima é do momento em que 0 apresentador traz outras fontes de
informacdo pautada por pesquisadores de que € possivel estarmos vivendo em uma
simulagdo. A foto do filésofo David Johnson na figura acima, e a fala “o mundo
quantico parece uma simulacao” dita pelo proprio filésofo foi colocada entre aspas
justamente para dar ao video uma caracteristica mais cientifica e verossimil.

Apds a introducéo do tema, se vivemos em um mundo real ou ndo, o video ja
apresenta o pensamento do filésofo Nick Bostrom e seus trés argumentos da simulagéo.
E na explicacdo da primeira possibilidade que temos a primeira sugestdo ao filme
Matrix. Ainda sem citar o filme propriamente, o video utiliza de uma cena do longa para
exemplificar o argumento que esta sendo explicado. Durante a explicagdo surge outro
argumento, que € o da capacidade computacional que também é pautado no pesquisador
da area Gordon Moore. O video também cita exemplos atuais sobre o que esta sendo
falado como jogos de simulagdes e 6culos de realidade virtual.

E durante a explicacdo do segundo argumento da simulagdo, proposto por Nick
Bostrom que o video exemplifica utilizando o filme Matrix e a historia que conduz o
filme, que € quando o cérebro esta conectado a uma realidade, como 0s personagens da
trilogia. Na metade do video, a partir do 3° argumento de que as simula¢Ges sdo
possiveis e de que existem varios mundos simulados e um uUnico mundo real, os
youtubers fazem novamente referéncia ao filme e comparam que, nesse caso, levando
em conta essa possibilidade, estariamos de fato na Matrix. Mas ndo como o personagem
principal, Neo, e sim como 0s agentes virtuais dessa simulacao.

O video segue falando das possibilidades da simulagdo, dos cenérios e das leis
de fisica que seriam como o codigo de programacdo desse mundo simulado entre outras
relagBes, caso estejamos em uma simulacdo. O video segue com argumentos de outros
pesquisadores de que realmente podemos estar em uma simulacdo, como o fisico Jim
Gates, relacionando parte da Teoria das Cordas com um codigo de correcdo de erros em
programas de computador. Outro filésofo citado € David Johnson e sua comparacgéo de
gue 0 mundo quantico parece uma simulagéo.

A parte final do video ¢ como se fizessem uma “prova real” para descobrirmos
se estamos de fato em uma simulacdo a partir de falhas no cddigo, ou seja, descobrir
situagdes em que o universo ndo se comporta de forma “normal”, onde ha confusao,
coisas sem sentido etc. O video termina com uma descontracdo com o Yyoutuber
sugerindo que talvez o Brasil seja o “bug” do universo, a falha do c6digo. O conteudo

se encerra aos 5m18 segundos, sendo o minuto final dedicado a propaganda da loja
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parceira do video. A figura abaixo mostra parte da descricio em que sdo
disponibilizados os links para as fontes teoricas utilizadas e para o material em fotos e
videos que foi usado para compor o video.

Figura 11

Apresentagdo e Roteiro:
-Paloma Mieke - hitp:/finstagram.com/atilaepaloma

Edigdo e Arte:

-Estlidie 42 - hitp://www.estudiod2.com.br

Apoio

-Atila lamarine - http://www.twitter.com/oatila

FONTES/SAIBA MAIS

- lei de Moore diminuiu um pouco de velocidade recentemente: http://goo.gl/reH55r
-Nerdelegia com o JovemMerd: https://goo.gl/iTuPuk

-0 debate com Meil Tyson, Jim Gates e Marcelo Gleiser: https:/goo.gl/31Hofl

-David Johnsen falando sobre a hipdtese de simulagdo: hitp//goo.gl/COR407

-Bostrom, Nick. "Are we living in a computer simulation?." The Philosophical Quarterly 53, no. 211
(2003); 243-255.

MATERIAL USADO

-piteco - https://goo.gl/elboe0

-red pill blue pill - https://goo.qgl/pifgXr
-matrix cena do vestido vermelho - https://g
-ex machina trailer - https://goo.gl/SigwyN
-virtuix omni oculus rift - https:/
-morpheus sketch - http.//g
-the sims 4 - hitps.//goo.gls n

-inteligencia artificial sketch - hitps:/goo.gl/QIETJy
-inteligencia artificial cena final (filme completa)

00.gl/WsX2R5

-animatrix - htt; ql/QOmXNp

Captura da parte da descrigdo do video “Vivemos na Matrix?”.

3.4 “Explicando Matrix”

O video “Explicando Matrix”* foi postado em maio de 2019 e até 07 de janeiro
de 2020 teve 435.045 visualizacdes e 1.463 comentarios, sendo que 52.972 internautas
marcaram como ‘“gostei” e 461 “ndo gostei”. Como no primeiro video, o campo de
descricao s6 tem uma frase sobre o tema do video: “Neste episddio, entenda porque os
humanos ndo seriam pilhas em Matrix”. Depois o espago ¢ destinado a apresentar a
equipe que produziu o contetdo, o material usado (como trilha sonora, imagens de
filmes e séries, fotos etc.) todos com a fonte e as redes sociais do canal para que o
publico possa segui-los em outras plataformas.

O video comeca com a abertura tipica do canal, mostrando o apresentador do
video do dia, nesse caso também o youtuber e pesquisador Atila, uma breve introducdo

do tema, que seria uma nova possibilidade que poderia mudar o filme Matrix e dar mais

32 | ink do Video: https://www.youtube.com/watch?v=pFKN_YLWYio
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sentido para o filme. Antes de comecar os argumentos do video, ap6s a introducéo o
youtuber faz publicidade® sobre os parceiros do video que dura cerca de 1 minuto,
como podemos ver na figura abaixo o comego do video j& sinaliza a existéncia de

publicidade.

Figura 12

Contém promogao paga

Captura do video “Explicando Matrix”

A0 contrario do primeiro video, “Explicando Matrix” fala diretamente do filme
logo no comeco, isso para situar 0os 20 anos do filme — que foi lancado em 1999 (o video
foi exibido em 2019). O video se baseia na ideia de deixar o filme de ficcao cientifica
mais coerente que a obra cinematogréafica ja finalizada e ainda mais cientifico. Para isso,
0 video aborda que os proprios criadores do filme Matrix queriam seguir a ideia de que
ndo somos bateria e sim somos usados pelas maquinas como computadores, porém o
estudio ao qual o filme estava vinculado, Warner Bros, pensou que essa ideia seria
muito complexa para o espectador acompanhar a historia, por isso o argumento do filme
se deu como se estivéssemos em uma simulacdo e transformasse pessoas em pilhas —
nesse momento o video até mostra a cena de Morpheus mostrando para Neo uma pilha.
O youtuber até comenta que o ideal seria entdo, o personagem estar segurando uma

calculadora ou um processador.

% 0O canal vende produtos voltados para a area da informética, como os da empresa IBM e sua plataforma
nuvens de armazenamento, a IBM Cloud e produtos da cultura nerd como camisetas e objetos de
decoracao.
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A partir desse ponto, o video traz informacGes e argumentos que comprovem a
ideia de que seria mais plausivel o filme tratar-nos como computadores. Para isso 0
video traz links com outras produgdes do canal, como um video que compara 0
computador com o cérebro humano. O video prossegue seu argumento de que a Matrix
gerencia e compartilha recurso como uma nuvem de computacdo, nosso cérebro ndo
precisaria acessar todos 0s sistemas operacionais, apenas uma parte dos programas e
teriamos uma visdo limitada do que acontece como em um jogo de video game, que
vocé controla s6 o que consegue ver. Nesse momento o video retoma a cena do filme
Matrix, quando Neo para as balas s quando elas se aproximam dele, justamente porque
ele s6 consegue controlar o que o seu cérebro esta gerando ao redor.

O video também se refere a outro momento do filme, quando o personagem Neo
pula de um preédio para o outro, e para isso, Morpheus diz uma das frases mais
emblematicas de Matrix, “free your mind” (libere sua mente). Ele se refere a se libertar
da Matrix e retomar o poder de computacdo do cérebro para si. As comparagdes com o
filme continuam quando eles tratam dos agentes que assumem 0 corpo das pessoas € 0
que acontece quando alguém tem 100% de controle de poder computacional de um
cerebro.

O video prossegue em sua parte final com as referéncias ao filme, como o fato
de mesmo Neo correndo e fugindo dos agentes - eles tinham acesso ao corpo fisico do
personagem o tempo todo. A cena de luta entre Neo e o0 agente também é mostrada no
video, reafirmando que a rapidez do personagem na luta ndo é o fato dele ser mais
rapido que o agente — computador — é a velocidade do pensamento de Neo que define o
qual rapido algo acontece. Ele ndo age mais rapido que uma maquina, mas as coisas na
simulacdo dele, as acGes dele, sdo prioridade. Afinal, ser o escolhido dentro desse
universo implica em ter acesso como administrador do sistema, a possibilidade de
checar o codigo fonte e, também, mudar quem tem prioridade de processamento. O
youtuber também relata que até mesmo a cena de déja-vu mostrada no filme teria
explicacdo, caso fosse uma nuvem de computacao distribuida.

O video sobre o assunto finaliza aos 7 minutos e 50 segundos, sendo seguido por
uma publicidade do parceiro do video e uma série de correcBes feitas pelo proprio
youtuber, como uma errata, sobre o video postado anteriormente. O Gltimo aviso € uma
indicacdo do proprio Atila sobre outro canal de conteudo cientifico no Youtube. O
video termina com uma pergunta de sugestdes de outros filmes que ficariam mais

coerentes e melhores com um pouco mais de ciéncia, mudando sé um conceito.
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3.5 Um Comentério no Ninho

Esse processo de convergéncia das midias proposto por Jenkins (2009) das
novas e velhas midias se incorporando, comprova cada vez mais como os limites estdo
cada vez menos delimitados entre produtor de contetido e consumidor. E com isso que
estamos lidando nessa pesquisa. A andlise feita nesse capitulo nada mais é do que o
resultado da cultura da convergéncia. Um filme langado em 1999 continua fazendo
tanto sucesso, a ponto de um grupo de consumidores desse filme ter feito novos
produtos inspirado e gerado pela obra Matrix — que vale lembrar ja é uma inspiracdo do
romance literario Neuromancer de William Gibson, de 1984 — e esses produtos, 0s
videos analisados, geraram novas discussdes, com novas ideias, possibilidade e
abordagens, proporcionando também a expansdo da cultura cientifica no ambiente
online.

Como visto anteriormente, os limites entre online e off-line estdo ficando cada
vez mais inexistentes. Até mesmo as discussdes tedricas ja superaram a existéncia de
uma dualidade entre real e virtual. Deuze (2011) pontua essa ideia muito bem ao dizer
que vivemos a midia e ndo na midia. Portanto, a anélise que sera feita — de estudos da
rede é um “estudo dos padroes sociais” (RECUERO, p.24, 2015) que estdo mais faceis e
evidentes para analisa-las quando hospedados em um suporte online. Desse modo, 0 que
acontece quando se estuda redes sociais e as interacfes que ali ocorrem é um reflexo da
sociedade contemporanea. Para Oikawa (2016) ao compreender os relacionamentos e
discussdes mediados pelas tecnologias, compreende-se a sociedade atual que esta
cercada de grandes fluxos de informacdes, signos e alteragdes no modo de vida e no
modo de nos relacionar com o0 outro, com nGs Mesmos e No espacgo-tempo.

Ao entender a rede social e internet como ramificacdo da contemporaneidade €
fundamental, ao falarmos de interacdo no ambiente virtual, recorrer a ideia da interacédo
face a face. Para isso o conceito abordado nessa etapa sera a ideia de “performance”
proposta por Goffman (2007). Segundo esse autor, 0 homem age a todo 0 momento em
que esta diante de um puablico como um ator. Todas as suas acOes e representacdo sdo
pensadas do ponto de vista do que o outro ird pensar. Goffman vai mais adiante ao dizer
que a propria ideia que temos do “eu” (self) esta relacionada ao modo como se atua na

interacdo com o outro — individuo ou grupo social. O autor completa:

O individuo influencia 0 modo que os outros o verdo pelas suas
acles. Por vezes, agira de forma teatral para dar uma
determinada impressdo para obter dos observadores respostas
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que lhe interessa, mas outras vezes podera também estar
atuando sem ter consciéncia disto. Muitas vezes ndo sera ele
que moldard seu comportamento, e sim seu grupo social ou
tradicdo na qual pertenca. (Goffman, 2007, p.67).

Essas diferentes formas de representacdo do sujeito perante ao publico e a no¢édo
de performance proposta por Goffman podem ser admitidas também nas interacGes
mediadas por dispositivos eletronicos. Independente do suporte ou plataforma — site,
blog, redes sociais etc. — ao se colocar na presenca de outra pessoa (mesmo que de
forma online) a interacdo ira depender da maneira em que ele se apresenta, representa

(194

nesse espaco. Portanto, “¢ a partir da percep¢do que fazemos dos outros, das suas
expectativas e da situacdo como um todo, e da imagem que desejamos que tenham de
nds, que elaboramos e desemprenhamos nosso papel, nosso personagem.” (MAXIMO,
2006, p.28).

Carrera complementa essa discusséo ao dizer que essa construcdo do eu perante
0 outro em qualquer que seja o ambiente social — face a face, internet — & algo
colaborativo, ou seja, “um produto das impressdes desejadas e de fato impressas na
percepgao do outro” (CARRERA, 2012, p.241). Isso pode ser muito bem exemplificado
no Youtube e nos comentarios que iremos analisar. Embora a questdo seja o fato de o
publico ter ou nao absorvido questdes cientificas para além do entretenimento,
encontramos varias interacdes e comentarios que mostram o intuito da pessoa de ser
percebida, e, mais que isso, ter 0 seu comentario curtido e discutido por outros usuarios.
Optamos por configurar o video para mostrar os comentarios na classificagdo “mais
recentes, primeiro”. Essa decisdo foi tomada para que possamos analisar o efeito factual
dos videos independente das datas que foram postados. “Vivemos na Matrix?”, por
exemplo, é de 2016 e possui comentarios de dias atras, julgamos isso essencial na

discussdo que estamos fazendo de divulgacéo e cultura cientifica no ambiente virtual.
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\V;
RESULTADOS E DISCUSSOES

Onde estamos? De onde viemos? Para onde vamos?
Inimeras perguntas em busca de uma resposta. Uma
resposta que levara a outra pergunta, cuja resposta levara
a outra pergunta, e assim por diante. Mas, no final, ndo é
sempre a mesma pergunta? E sempre a mesma resposta?
Corra Lola, Corra— Tom Tykwer, 1999.

Apresentaremos nesse capitulo os dados obtidos apds observacdo tanto do
contetdo dos videos feitos pelo youtuber quanto os comentérios feitos por usuarios da
plataforma, para que assim possamos compreender se o filme de ficcdo cientifica —
Matrix — provoca nos espectadores questionamentos que vao para aléem do
entretenimento.

Os resultados serdo mostrados por video, primeiro a apresentacdo dos dados
obtidos no video “Vivemos na Matrix?” e em seguida do video “Explicando Matrix”,
respeitando a ordem ja adotada no capitulo passado. Antes de mostrar os graficos
obtidos faremos uma descricdo das categorias criadas, conforme proposta de Bogdan
(1994) e mostraremos 0 que cada uma dessas categorias aborda e como foi feita a
decis@o de enquadrar cada comentario nesses rotulos.

ApoOs essa analise que sera mostrada em forma de graficos faremos uma
discussdo voltada para o que os cientistas ja produziram e o que se discute
cientificamente sobre o filme Matrix e se os dados entre publico e cientistas conversam
entre si. Encerramos com uma reflexdo sobre todos os dados obtidos e o que eles nos
mostram acerca de como o filme de ficcdo cientifica pode auxiliar no fomento da
cultura cientifica no ambiente virtual.

Analisamos detalhadamente 1.100 comentarios (550 de cada video) e ao
analisarmos 0s comentarios para categoriza-los foi possivel notar que as categorias
foram encontradas nas andalises dos primeiros 150 primeiros comentarios — de cada
video. Depois desse nimero as falas e ideias se repetiam. Interessante aqui registar que
150 é o numero de individuos possiveis em um grupo, sem que as coisas saiam do

controle,

% Sobre isso, ver especialmente os primeiros capitulos de “Sapiens — uma breve histéria da humanidade,
de Yuval Noah Harari. Porto Alegre, Rs: L&PM, 2019
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O estudo feito pelo antropélogo Robin Dunbar foi realizado no inicio dos anos
1990 e ficou conhecido como “niimero de Dunbar” e quem diz isso € nosso proprio
cérebro. Segunda Dunbar, o nimero esta relacionado ao tamanho médio do neocértex e
a partir disso que é possivel determinar o nimero maximo de individuos que podem ser

comportados sem grandes rupturas em grupos sociais (ARAUJO, 2016).

4.1 Vivemos na Matrix?

O video foi langado dia 24 de margo de 2016 e até nossa data de referéncia —
sete de janeiro de 2020 — contava com 974.001 visualizacbes. A titulo de curiosidade,
20 dias depois o video acumulou mais 5 mil visualizaces, totalizando 979.541 views.
Podemos perceber que o video € muito bem recebido pelo publico a partir das opcbes
‘gostel’ e ‘ndo gostei’ e também pelo grande volume de comentdarios e interagdes entre
0S USUArios.

Para melhor visualizagcdo do impacto no quesito comentarios no video, vamos
comparar rapidamente com outro video do canal intitulado “Buraco Negro”. Esse video
€ 0 que possui mais visualizacdo dentre os mais de 500 videos postados pelo canal
Nerdologia. O video foi postado em 2014 (dois anos antes do produto que estamos
analisando) e tem 1.708.645 visualiza¢cbes com 3.979 comentarios. Ao compararmos
Matrix com Buraco Negro, percebe-se percentualmente que os comentarios em Matrix
foram mais do que o dobro — 0,47% em Matrix contra 0,23% em Buraco Negro — ja em
nameros absolutos, o video Buraco Negro teve 43% (ou 734.644) visualizacdes a mais
que o video “Vivemos na Matrix?”.

Os comentarios foram classificados e rotulados a partir do que Bogdan chama de
“Codigos de contexto” para facilitar a analise apos a recolha de dados. Essa categoria de
codificacdo diz respeito as informag6es que fazem parte do contexto e da situacdo. No
caso do video, todas as classificacdes criadas sdo de comentarios sobre o universo da
ciéncia, do filme Matrix e dos assuntos abordados no video. Sob esse cddigo temos
“informacdes gerais que as pessoas fazem ao descreverem a situacdo, o tema ou a forma
como a situagdo se adequa a comunidade envolvente” (BOGDAN, 1994, p.222).

Por esse motivo criamos dois graficos para o video, um que apresentamos as
categorias de maneira mais geral e um segundo que tem subdivisdes em duas categorias
importantes na nossa tematica — 0s questionamentos cientificos. As categorias iniciais
sdo divididas em: (1) manifestacdes distintas; (2) questionamentos cientificos; (3)

questionamentos populares; (4) discordancia sem questionamento; (5) concordancia
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sem questionamento; e (6) religido. A seguir iremos apresentar no que consiste cada
categoria e mostrar exemplos de comentarios que se enquadram em cada uma delas. A

tabela abaixo mostra os numeros absolutos encontrados nos 550 primeiros comentarios

do video.
Quadro 1: Categorizacdo principal dos comentarios coletados
Categoria Quantidade de
comentarios
Manifestagdes Distintas 369
Questionamentos cientificos 57
Questionamentos populares 43
Discordancia sem questionamentos 32
Concordancia sem questionamentos 27
Religido 23

Fonte: Autoria nossa

- ManifestacGes Distintas: Essa categoria se refere aos comentarios sem
conteddos e sem qualquer expressividade. Foi identificado nessa categoria muito do que
comentamos no capitulo de metodologia, sobre performance e sobre o “eu” diante do
publico. Muitos dos comentarios se referiam a um momento de descontracéo feito pelo
youtuber no meio do video, em que diz em forma de brincadeira que o “bug” do mundo
seria 0 Brasil — bug no sentido do video era o erro encontrado na Matrix. Com a deixa
dado pelo préprio youtuber, muitas pessoas usaram disso para fazer comentarios com
risadas ou os famosos emojis.

Outros tipos de comentarios que foram enquadrados nessa categoria sdo falar o
que ndo tem a ver com o contetdo do video, falas que indicam outros canais, ou até
mesmo usuarios que comentam para indicar e divulgar seu proprio canal e também
comentarios sobre outros videos que estdo inseridos no video “Vivemos a Matrix”.
Nesse sentido um dos comentarios mais feitos foi sobre o anime chamado

5935

“Animatrix”> que aparece no video no minuto 5. Apesar do nome do anime estar na

discricdo do video e ja terem nos comentarios varias respostas para essa pergunta,

% E um desenho de animagio com a estética japonesa lancado em 2003 e conta com 9 contos de curta-
metragem que explicam a origem dos personagens e partes da trilogia que ndo ficaram tdo claras nos
filmes.
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muitos ndo prestam atencdo nisso e fazem a pergunta mesmo a reposta estando na
prépria descricdo do video. Na sequéncia identificamos mais comentarios®® que fazem

parte dessa categoria:

1. Agente Smith:
“kkkkkkkkkkk o Brasil com certeza e um bug”

2. Cypher:
“Qual é o0 anime do 4:56?”
3. Dozer:

“aposto que sou o unico vendo em esse nefrologia em 2017,
sO por se saber alguém sabe que anime € esse 5:05”

4. Entregador FedEx:
“qual é esse anime no final ?”

5. Tank:

“pb ves tém g ter instagran”
6. Mouse:

“amei a frase final ! kkkkk”
7. Trinity:

“Brasil é um bug”
8. Sacerdotista:
“entdo o Brasil é o virus do universo =( deletaaaaaa

deletaaaa”

- Questionamentos cientificos: Essa categoria ja se aproxima diretamente com
a pergunta que envolve nossa pesquisa. Por esse motivo foi necessario abrir
subcategorias, para isso utilizamos outra categorizacdo proposta por Bogdan. Vale
ressaltar que o proprio autor diz que “cada conjunto de dados pode ser codificado de
acordo com mais de uma categoria de codificacdo extraida de mais de uma familia de
codificacdo” (BOGDAN, 1994, p.222).

Portanto as subcategorias encontradas nesse cddigo de contexto de
questionamentos cientificos vao ser pautadas na familia “perspectivas tidas pelos
sujeitos”. Bogdan (1994) pontua que essa familia inclui pensamentos compartilhados
por um ou mais sujeitos, com uma definicdo e aspectos mais especificos e ndo uma
perspectiva geral da situagdo. Encontramos, portanto, as seguintes categorias dentro
dessa familia: Inteligéncia Artificial;, Buraco Negro; Realidade Simulada; Gravidade;
Déja vu; e Teorias e autores. Apos a apresentacdo do primeiro grafico, mostraremos
outro que faz a divisdo quantificada por cada subcategoria existente. Os exemplos

também serdo mostrados apds o grafico.

% Os nomes dos autores dos comentérios foram preservados e substituidos por nomes dos personagens da
trilogia. Mantemos a transcricdo das falas tal como foi escrito no canal.
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- Questionamentos populares: Essa classificacdo seguiu 0s mesmos critérios
adotados na categoria de “questionamentos cientificos”, criando-se assim as seguintes
subcategorias:  Sonhos; Drogas llicitas; Tridngulo das Bermudas; Eventos

3738 Essas

Sobrenaturais; Games; Doencas; Infinito Simulado; e Efeito Mandela
categorias também serdo definidas e quantificadas ap6s o primeiro gréafico geral dos
comentarios.

- Discordancia sem questionamentos: Essa categoria, assim como a primeira,
retoma a familia proposta por Bogdan (1994) de categorizacdo com base no contexto.
Nesse caso, a categoria tem como base o0s espectadores que discordam das abordagens
feitas pelo Youtuber ao longo do video, como por exemplo, questdo que da titulo ao
video, “Vivemos na Matrix?”, ou seja, se 0s usuarios acreditam se existe mundo real e

simulado, e se vivemos em uma simulacdo. Porém a ndo concordancia, ndo vem

acompanhada de argumento ou justificativas, como podemos perceber a seguir:

9. Switch:
“Eu ndo sou um cara cético, mas essa teoria consegue passa
do limite de ser tdo exagerada quanto a terra plana e outras
teorias da conspiracao”.

10. Policial que prende Neo:
“Muito idiota iss0”

11. Apoc:
“patético, se contradiz...”

12. Potential:
“Viajou mesmo!” (emoji de risada)

- Concordancia sem questionamentos: Assim como sua categoria oposta,
consiste na familia com base no contexto, mas ao contrario de ndo acreditar no que foi
proposto pelo video e nas falas do youtuber, 0s usuarios dessa familia concordaram com
0 que foi exposto, mas assim como a anterior, ndo argumentaram e nem justificaram o
pensamento

13. Segurancga:

“Faz todo sentido”
14. Choi:

“Sim. Proxima pergunta”.
15. Mulher de Vermelho:

*7 Efeito Mandela é a criagdo de memdrias coletivas falsas, ou seja, um fato que muitas pessoas tém
certeza de que aconteceu, mas na verdade ndo ocorreu como todos dizem.
https://www:.hipercultura.com/efeito-mandela-significado-origem-exemplos-teoria/
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“nao so o brasil mas as guerras, a violéncia, pessoas q
sofrem mais g outras ou g morrem tudo nao passa d uma
simulagdo”.

16. Dujour:
“Sim Atila eu defendo essa tese de que vivemos em um tipo
de simulacdo”.

- Religido: Essa categoria também se enquadra na sobreposicao de familias, com
a perspectiva tida pelos sujeitos. Dentro do codigo de contexto, que é o universo do
video, os campos Youtube tém a perspectiva de um ou mais individuos sobre a mesma
forma de pensamento, a religido, que ndo € tao geral quanto as outras categorias. Dados
de 2010 divulgados pelo IBGE mostram que o Brasil é o pais com o maior nimero de
catolicos nominais do mundo, com 64,6% da populacdo. Os evangélicos ja sdo 22,2%
totalizando 86,8% de cristdos em todo o pais. Portanto, foi possivel perceber esses
nameros na nossa analise. Mesmo que nada do video tenha conteldos que possam ser
diretamente relacionados com religido e crenca, foi significativo o numero de

comentarios sobre isso:

17. Agente Jones:
ESSA TODOS DEVERIAM LER | NOS TEMO DOIS LADO DA VIDA 1 £ O LADO DE DEUS 2 £ O LADO DO ADVERSARIO DE
DEUS
QUANDO VC E CONECTADO A QUALQUER COISA FEITA PELO SATA VC FICA CONECTADO A ELE, E TODO SEU PODER
CELESTIAL VAI PARA ELE SUA INTELIGENCIA SUA SABEDORIA E ASSIM VOCE SE TORNA VICIADO NAS DELICIAS FEITA
PELO MAU E ESQUECE DE LOUVAR O VERDADEIRO CRIADOR E UMA ALMA QUE NAO LOUVA A VERDADE, VIVE A
MENTIRA
ONDE VC ACREDITA ESTA EM UM PARAISO CERCADO DE DELICIAS EM SUA VOLTAE SEM VOCE NOTAR TUDO E LINDO E
TUDO E MARAVILHOSO.E QUANDO VOCE DA CONTA SEU BARCO ESTA AFUNDANDO ENQUANTO TODOS EM SUA VOLTA
ESTA CADA DIA MAIS RICO E CHEIO DE BENGAD Al VC PARA OLMA E FALA UE PORQUE SO EU ESTOU NESTA VIDA
PORQUE PASSO FOME PORQUE ESTOU NA MISERIA PORQUE ESTOU SEM MULHER OU SEM MARIDO PORQUE NAO
SINTO MAIS VONTADE DE LOUVAR A QUEM ME CRIOU jAl E QUANDO VOCE SO VERA AS TREVAS TE LEVANDO PARA O
BURACO MAIS FUNDO ESSA E A VERDADEIRA MATRIX

18. Shaylae:

N3o existem bugs no nosso universo, tudo funciona da forma que tem de funcionar, o arquiteto
fez tudo muito bem planejado. O problema esta em nds seres humanos, em nossas concepgoes,
atitudes, pensamentos e vontades, as quais na sua maioria ndo 30 voltados paraobemepara a
gléria do nosso criador. Poderiamos viver num mundo e universo perfeito, sem dor e nem
sofrimento mas estamos muitos dispersos, fazendo o que nao é para fazer e ndo conseguimos
vibrar em amor e harmonia como deveriamos

19. Tenente:
“Como espirita, acredito que vivermos numa grande Matrix, onde o mundo
fisico que conhecemos é um grande universo virtual e 0 mundo espiritual a
verdadeira realidade”.

Apresentadas e exemplificadas as categoriais principais coletadas a partir da
analise dos comentarios do video proposto, chegamos ao seguinte grafico apresentado

abaixo. Podemos perceber que mais de 50% dos comentarios se enquadram na categoria
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manifestacdes distintas, ndo trazendo nada de significativo para as discussdes. As outras
duas categorias com mais comentarios sdo a de questionamentos cientificos e

questionamentos populares.

Gréfico 1l

Vivemos na Matrix

H Manifestacoes distintas

M Questionamentos
Cientificos

M Questionamentos
Populares

M Discordancia sem
questionamento

M Concordancia sem
questionamento

i Religido

Fonte: Autoria nossa

Como dito anteriormente, as categorias ‘“questionamentos cientificos” e
“questionamentos populares” foram as mais encontradas dentro o argumento ‘com
consciéncia’, ou seja, relacionado com o universo do filme e do video. Dentro dessas
familias foram formulados novos rétulos, seguindo os principios propostos por Bogdan
(1994). A seguir mostraremos o grafico (seguindo a ordem crescente) sobre os dados

obtidos de forma direcionada para a categoria “questionamentos cientificos”.
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Gréfico 2

Questionamentos Cientificos

5%

7% H Inteligéncia Artificial

B Buraco Negro

m Autor/Teoria

M Realidade Simulada
W Déja vu

® Gravidade

Fonte: Autoria nossa

Com 18 comentéarios e totalizando 32%, Inteligéncia Artificial foi o tema
cientifico mais associado pelos usuarios do Youtube sobre o video “Vivemos na
Matrix?”. Muitos estudiosos e pesquisadores da area ressaltam que € muito dificil uma
definicdo definitiva e uUnica sobre a Inteligéncia Artificial, afinal o conceito de
inteligéncia’ por si s6 ja ¢ muito nebuloso. O fato ¢ que a Inteligéncia Artificial esta
presente em inumeros filmes de ficcdo cientifica ja citados aqui — 2001 — Uma odisseia
no espaco; Blade Runner; Eu, Robd; e o proprio Matrix — e ela ja esta entre nds, na ndo
ficcdo da vida ‘real’.

Bostrom (2018) é um dos estudiosos que tém uma grande preocupacao diante da
capacidade da I.A. Para o autor, essa podera ser uma das ultimas invencbes do ser
humano, pois assim que os cerebros artificiais forem capazes de substituir o cérebro
humano, “o destino de nossa espécie dependeria das agdes da superinteligéncia de
maquina” (BOSTROM, 2018, p.15) e ndo mais de nés mesmos. Stephen Hawking foi
outro importante fisico e tedrico que mostrava muita preocupacdo com o futuro da
humanidade ap6s o desenvolvimento da I.A. A seguir alguns exemplos do que
encontramos nas analises e a perspectiva do espectador em relacdo a ao filme Matrix e a

ideia de Inteligéncia Acrtificial:

20. Empreséario:

0 que eu acho é que nos iremos chegar a um ponto em que criaremos simulagées mais reais do
que as atuais, e estamos t3o confuso com essa idela de matrix justamente pq a tecnologia
avanca num ritmo exponencial, e sem duvida se vivermos por mais 1000 anos aqui, a nossa
propria realidade deixara de existir dando énfase aos universos simulados dentro da propria
realidade. #isso é insano, mas de fato acontecera, olhem so a computagao quantica, vejam os
avancosda Al

Mostrar menos
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21. Policial no estacionamento:

MUNDO DE MONITORAMENTO E CONTROLE

VC ACHA QUE E REALMENTE HUMANO??7? PELO MENOS NA FORMA QUE A HISTORIA CONTA.
JA PAROU PARA PENSAR QUE VC PODE SER UM TIPO DE |.A. - INTELIGENCIA ARTIFICIAL, QUE
FOI DOUTRINADO A ACREDITAR QUE REALMENTE E UM SER HUMANO, UM SER ORGANICO, QUE
FO!I EVOLUINDO AO LONGO DE MILHARES E MILHARES DE ANOS...! EU POSSO AFIRMAR QUE
NAO SOMOS HUMANOS, NAO NA FORMA QUE NOS CONTAM, SO NAO POSSO PROVAR. PAREM
PARA PRESTAR ATENCAO NO MUNDO EM QUE VIVEMOS, PROCUREM TENTAR ENTENDER POR
QUE O MUNDO, EM PLENO ANO DE 2017, NAO EVOLUI DE FORMA HOMOGENICA, EM TODAS AS
AREAS DE CONHECIMENTO, SITUAGAO SOCIO-ECONOMICA RUIM, INEXPLICAVEL EM TODO
MUNDO. SISTEMAS DE COMUNICAGAO EM GERAL, MOSTRANDO UM MUNDO DIFERENTE DA
REALIDADE DAS PESSOAS, POR QUE? POR QUE O BRASIL NAO SAI DA CONDIGAQ DE TERCEIRO
MUNDO...SERA CULPA DOS POLITICOS...???? QU SERA QUE EXISTE UM CONTROLE INTELIGENTE
QUE MONITORA E MANIPULA NOSSAS MENTES DE ACORDO COM AS NECESSIDADES DO
SISTEMA. QUEM OU OQUE CONTROLA O SISTEMA? POR QUE EXISTEM CENTENAS DE PESSOAS
COM MUITO DINHEIRO E OUTROS COM QUASE NADA, SERA SOMENTE GANANCIA DE UM
INDIVIDUO E DE UM GRUPO FECHADO DE PESSOAS

AQUELES QUE JA SABEM A VERDADE OU PELO MENOS PARTE DELA SOBRE O QUE REALMENTE
SOMOS, FIQUEM ATENTOS, 0S QUE NAO SABEM: "ORAI E VIGIA, SUA PROPRIA MENTE”
NAMASTE

Mostrar menos

Buraco negro, com 26% dos comentarios foi o segundo ponto cientifico mais
associado. O contexto em que esse tema se apresentou foi em um dos questionamentos,
feito pelo apresentador Atila no final do video, momento do qual falamos anteriormente
que é quando o youtuber diz que uma forma de descobrir se estamos em uma simulagéo
seria encontrando falhas no sistema, em um local onde as coisas ndo se comportam
como deveriam, “onde tudo ¢ confuso, nada faz sentido e as consequéncias sao
enormes”. Até hoje sdo inimeros os mistérios sobre isso, 0 que se sabe € que os buracos
negros distorcem infinitamente o espaco-tempo, embora ainda ndo seja possivel explicar

como e as consequéncias disso™.

22. Homem Cego:
“Os bugs no nosso universo poderiam ser 0s buracos negros segundo essa
definigdo final?”

23. Agente Brown:
“e ¢ 0 bug do universo for os buracos negros pq eh confuso e n faz sentido
0q acontece dentro dele e a consequéncias ¢ ele causa sao enormes”

24. Rhineheart:
“Serd que um buraco negro ¢ um bug na matrix um local onde as leis da
Fisica ndo funcionam?”

25. ldoso:
“Seria 0 buraco negro a Saida da matrix? Fica o pensamento...”

% Especial Revista Superinteressante: O mistério dos buracos negros:
https://super.abril.com.br/especiais/o-misterio-dos-buracos-negros/
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Outra categoria interessante encontrada na analise dos comentarios foi quando
0s usudrios especulavam sobre o tema utilizando autores e teorias existentes: 16% dos
espectadores retomaram 0s conhecimentos que ja tinham sobre teorias e autores que
poderiam se encaixar no universo do filme. Abaixo pode ser visto alguns exemplos que

se enquadram nessa subcategoria:

26. Garoto da colher:
“Bostrom faz lembrar o hermetismo. No hermetismo somos como seres
imaginados. Tal como um personagem na mente do escritor. O
conhecimento antigo mais uma vez sendo atual”.

27. Arquiteto:
“Timothy Leary dizia nos anos 60: TODA REALIDADE QUE NOS
CERCA NAO PASSA DE UMA OPINIAO!!!”

Realidade Simulada é a préxima categoria encontrada nos comentarios. Essa
teoria é proposta por varios cientistas de que estariamos vivendo em um mundo
construido virtualmente e ndo no mundo fisico propriamente dito, que é de fato o que
acontece no filme Matrix. As ideias de Bostrom que estamos falando ao longo dessa
trabalho também se encaixam nessa categoria, uma de suas trés hipoteses de simulacéo
é justamente o fato de que, se existe a possibilidade de estarmos em uma simulacdo,
entdo matematicamente falando as probabilidades de estarmos em uma é muito maior

do que estarmos no mundo real.

28. Persephone:

Se realmente vivemos em uma realidade simulada, e essa realidade ndo pode ser descoberta
pelos "personagens” que nela existem, por que entdo ocorreu em um personagem a possibilidade
de nos estarmos em uma realidade simulada. E que mais personagens apoiassem a teoria dele?
E se a intengdo era explicar de onde surgimos, ela foi bastante eficaz, porém, pelo que eu vi, ela
ndo exibe a explicacdo de como 0s nossos criadores vieram, serd que fol do mesmo modo, tendo
tudo ocorrido novamente e novamente isso perpetuamente? Afinal eles criaram esse mundo
apartir do qual eles conheciam

Deixo entdo aqui algumas ddvidas para que o pessoal reflita e tentem entrar em um consenso

Mostrar menos

29. Mifune:
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30.

Pensem, se nds vivéssemos, em mundo simulado, nds ndo teriamos no¢ao de o que é um mundo
simulado, ou seja, s nds vivessemos em uma simulacdo, nossos criadores ndo permitiriam que
nos soubéssemos sobre isso. Por exemplo, se voce fosse um programador e tivesse o poder de
criar uma inteligéncia artifical mega poderosa, vocé criaria ela para saber que é uma inteligéncia
artificial? Nao, vocé a faria para cumprir nada mais nada menos do que suas fungdes se
inteligéncia artificial. A ndo ser que, (se 0 nosso mundo é simulado) a simulagdo esteja dando
erro, @ nao tem quase nenhuma fiscalizagdo de nossos criadores, que rapidamente corrigiriam o
erro. Fiz isso $6 pra refletir mesmo. /

Mostrar menos

Niobe:

Penso que as evidéncias l6gico-matematicas e até as proposicdes filoséfico-cientificas ratificam
arealidade programada... o virtual® é real, pois € um fato; fazendo uma "epoché’ fenomenolégica,
a simulagdo ou o virtual é real, mesmo enquanto poténcia ou faculdade do vir a ser. Portanto, do
ponto de vista existencial (de que tudo existe, mesmo em forma de pensamento ou de
programa/programagao), tudo que pode vir a ser, jAE.  Neste sentido, é perfeitamente
légico/cientifico explicar/entender qualquer experiéncia de vida como micro-softwares, desde a
mais "simples” 3 mais complexa forma... ndo esquecendo que estamos falando de programagdo
cosmica, cujo nivel cientifico é exponencial... e o(a) “programador(a)” ainda & um(a) ilustre
desconhecido(a)... Mas, “‘who cares?’ kkkkk .., Ah! Gostei muito do canal!

Mostrar menos

Muitos ja tiveram déja vu — aquela sensacdo de que aquela experiéncia que

estamos vivendo no presente ja aconteceu. Cientificamente o fenémeno ja foi explicado,

esse fendmeno esta ligado ao funcionamento da memdria, por isso a sensacdo é de

‘repeticao’. Em 2016 o psicologo e neurocientista da Universidade de Saint Andrews,

Akira O’Connor divulgou os resultados de sua pesquisa realizada com 21 pessoas que

foram induzidas a situagdes de déja vu*. O resultado é que de que o fendmeno é um

mecanismo do cérebro para preservar e comprovar o bom funcionamento da nossa

memoria. Mesmo com as explicacdes cientistas alguns ainda acreditam que o fenémeno

seja algo relacionado as vidas passadas e até mesmo uma falha do sistema em que

vivemos, como 0s exemplos dos comentarios analisados:

31.

32.

33.

Soldado da torre:

“Seré que os dejavoos ndo poderiam ser considerados falhas na matrix?”
Comandante Lock:

“Achei g 0 bug poderia ser o Dejav(”

Moca da chapelaria:

“O fendbmeno Dejavl pode ser uma falha”

“0 Artigo no New Scientist sobre o estudo: https://www.newscientist.com/article/2101089-mystery-of-
deja-vu-explained-its-how-we-check-our-memories/

O’CONNOR, AR: publicagdes http://akiraoconnor.org/publications/

101


https://www.newscientist.com/article/2101089-mystery-of-deja-vu-explained-its-how-we-check-our-memories/
https://www.newscientist.com/article/2101089-mystery-of-deja-vu-explained-its-how-we-check-our-memories/
http://akiraoconnor.org/publications/

Com 5%, gravidade foi o sexto e Ultimo assunto comentado pelos usuarios sobre
a ciéncia contida no video. Assim como o buraco negro, na fisica moderna a gravidade
tem sua descricdo mais completa pautada na teoria da relatividade, de Einstein. E
também é tema de inumeros filmes do género de ficcdo cientifica, os espectadores
também a associam como uma possivel explicagdo de falha de sistema e ‘comprovagao’

de que vivemos na simulagdo — ou seja, na Matrix.

34. Zee:
“Tem lugares do mundo onde a gravidade se comporta de um modo
totalmente nd a ver”.

35. Seraph:
“O mais assustador é que em pelo menos um aspecto, esses bugs existem e
ja foram comprovados, mas ainda ndo explicados. Em alguns pontos do
planeta a gravidade parece funcionar ao contrario. S&o montanhas nas quais
é preciso se esforcar para descer, mas pessoas e veiculos subindo aceleram
espontaneamente, como se estivessem descendo”.

Os questionamentos populares relacionados ao senso comum e conhecimentos
adquiridos pelos espectadores e comentaristas do video também tiveram subcategorias
dentro da familia, seguindo 0 mesmo fundamento de Bogdan (1994) na categoria das
“perspectivas tidas pelos sujeitos”, que sdo gerais no que se refere ao universo do video,
mas nao tdo gerais, tornando-se necessario subdividi-las. O grafico abaixo mostra 0s
dados encontrados referentes a essa familia.

Grafico 3

Questionamentos Populares

2%

M Tridngulo das Bermudas
5%
B Drogas

u Sonhos

B Games

B Eventos Sobrenaturais
m Doengas

Infinito Simulado

Efeito Mandela

Fonte: Autoria nossa
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Tridngulo das Bermudas € uma éarea de mais de 2.000.000km? no oceano
atlantico, formando um triangulo imaginario entre os pontos da Florida (EUA), llhas
Bermudas (UK) e Porto Rico. S&o inimeros os mistérios por tras desse lugar, tais como
desaparecimento de avifes, navios, embarcacGes e até aparicbes. Ndo é a toa que o tema
foi o mais comentado pelos espectadores do video, associando o ‘bug’ do universo
(falha do sistema) com o local. De 43 comentérios enquadrados na categoria de
questionamentos populares, 11 foram sobre o triangulo das bermudas, acreditando que
aquele local é a falha da Matrix. Um usuério comentou: “triangulo das bermudas la esta
a resposta ou a fonte de sairmos dessa Matrix” e os outros 10 comentarios encontrados
seguiram essa mesma linha.

O segundo questionamento popular mais comentado foram as drogas e suas
consequéncias. Varios comentarios falavam das proprias experiéncias de quem
escreveu, seja por consumacdo prépria ou vendo pessoas proximas. Os comentarios
relacionados a isso indagam que as reacdes do nosso corpo ao consumir algumas drogas
ilicitas sdo parecidas com os ‘sintomas’ da falha do sistema — onde tudo é confuso, nada
faz sentido e as consequéncias sdo enormes. Sobre esse tema temos o seguinte
comentario:

36. Agente Jackson:

““Tudo é confuso, nada faz sentido e grandes consequéncias”. Pode
também ser uma viagem de drogas alucinégenas, que alteram o
funcionamento previsivel que o cérebro deveria seguir, que ja foi
programado. Com essa alteracdo eu acredito g nos temos uma leve
experiéncia da vida sem programas, onde nds vemos 0 gque queremos com
as chamadas alucinacdes. E por conta de estarmos completamente alienados
por essa vida programada, temos medo de confrontar a verdadeira realidade.
Por isso odiamos tdo facilmente as Drogas (sem apologia) que nos revela o
mundo livre que, por sua vez, ¢ um bug na nossa “matrix”. Espero que
alguém tenha acompanhado minha viagem, eu tentei. KKkkkkk”.

Sonhos foram a terceira categoria da familia de questionamentos populares mais
citadas pelos comentaristas do video “Vivemos na Matrix?”. Outro usuario comenta
“Talvez os sonhos sejam o tal bug... Nenhuma das leis da fisica se aplicam nos sonhos,

9999

até o tempo ¢ algo extremamente “irregular””. Games, com 12% ¢ a quarta categoria
mais falada nos questionamentos populares, seguido por eventos sobrenaturais, doengas

psicoldgicas, infinito simulado e efeito mandela na percepc¢do dos usuarios.
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4.2 Explicando Matrix

O video Explicando Matrix tem uma abordagem um pouco diferente do video
anterior. Enquanto que no primeiro video a indagagdo inicial — se vivemos em uma
simulacdo ou ndo — argumento principal da trilogia, Explicando Matrix traz uma
proposta mais direcionada. Enquanto o titulo sugere uma analise do filme como um
todo, o contetdo se desenrola a partir da hipotese de mudar o papel dos humanos no
filme, ndo mais servindo como baterias e sim como computador.

A discussdo presente em todos 0s minutos de video gira em torno da comparacao
da capacidade humana versus a capacidade computacional. Isso reflete nos comentarios,
que ao contrario do primeiro video, ndo deixa tanta margem para ideias e reflexdes que
fujam muito dessa tematica. Por esse motivo os dados encontrados a partir da analise
dos mais de 1.400 comentarios resultaram em um grafico mais sucinto. N&o foi preciso
subdividir as categorias. Sendo assim, a analise desse video e as categorias foram

pautadas somente nos codigos de contexto sem a necessidade de sobreposicdo de

familias.
Quadro 2 — Categoriza¢do dos comentarios coletados

Categoria Quantidade de comentarios
Manifestacdes distintas 420
Concordancia sem
guestionamento o5
Discordancia com
guestionamento 18
Energia 17
Questionamento 17
Discordancia
sem questionamento 14
Inteligéncia Artificial 8
Religido 3

Fonte: Autoria nossa

Com 80%, os comentarios mais encontrados nos videos foram os da categoria

“manifestagdes distintas” que, assim como no video anterior, diz respeito a comentarios
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que ndo agregam na discussdo dos questionamentos cientificos abordados e absorvidos
pelo publico. Muitos dos comentérios dessa categoria eram respostas a pergunta final do
video, quais outros filmes poderiam ser ‘melhorados’ com outras mudangas cientificas.
Outros comentérios foram referentes a um momento de descontragdo, assim como no
video anterior também teve — sobre o Brasil ser o ‘bug’ do universo. Esse video possui
mais minutos de propaganda que o outro, isso também foi notado e comentado por
muitos usuarios criticando o excesso de publicidade, comentarios desse tipo também
estdo enquadrados na categoria manifestacdes distintas.

Com 5% dos comentarios, a categoria ‘concordancia sem questionamento’
apareceu como a segunda mais identificada. Os recados desse rétulo sdo como os do
seguinte usudrio “conseguiu deixar o filme melhor ainda”. A proxima categoria com
mais referéncias é “discordancia com argumento”. Essa categoria ndo existiu no video
passado, 0 que torna interessante, pois o fato de o video ter abordado especificamente
um tépico transformando a historia do filme fez com que os que discordam colocassem
as razdes e motivos no espaco de interacdo. Alguns exemplos dessa categoria sao:

1. Oficial Wirtz:

Na historia de Matrix as maquinas usaram humanos pois nao havia mais nenhum ser vivo na
terra, por culpa dos humanos que no seu egoismo para nao deixar as maquinas coexistirem
eles causaram um inverno nuclear que tampou a entrada da radiacdo solar na terra(ou a
maioria dela), sendo assim eles ndo tiveram escolha ah n3o ser estudar a biologia humana e
colocar uma parte da mente humana em um mundo virtual, assim gastariamos menos energia
com nosso cérebro e 0s humanos eram mantidos vivos e mentalmente saudaveis.

Eu acho perfeitamente plausivel os humanos se tornarem bateria, Ia em momento algum fala
que somos baterias eficientes s6 que as maquinas nao tiveram escolha.

Mostrar menos

2. Tirant:

0 nerdologia é muito raso quando tenta trazer a ficcao para 0 mundo real, vocés levam tudo ao
pé da letra. Nosso corpo realmente ndo produz tenta energia, no maximo acenderiamos uma
lampada, mas a composi¢ao quimica do nosso corpo € outra historia. Mas ja ouviram falar de
fusdo nuclear? Nosso corpo é feito de carbono, também possui outros elementos como o
hidrogénio, esses elementos podem ser usados em fusdo nuclear e transformados em energia,
ou indo além, quem garante que a tecnologia deles ndo sabe aproveitar a energia de uma forma
diferente? Assim como o Sol ndo tem utilidade de alimentar nosso corpo, pois ndo estamos
adaptados pra isso, enquanto as plantas dependem do sol para produzirem energia

Mostrar menos
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Energia foi a quarta categoria mais comentada. Essa opcdo diz respeito aos
usuarios discutindo o principal argumento utilizado pelo youtuber Atila, de que se 0s
personagens do filme fossem computadores faria muito mais sentido energético do que
a pilha apresentada na cena por Morpheus para explicar para Neo o papel dos seres
humanos na Matrix e a explicacdo original dada pelo estddio do filme. Portanto, os
comentérios dessa familia giram ao redor da reflexdo dos usuérios se faz sentido ou ndo

0 humano usado como bateria ou como computador. Alguns exemplos abaixo:

3. AK:

A ndo escolha da vaca talvez seja pela dificuldade na nutricao da bateria, ou ate tbm, pg qdo a
matrix foi feita, esses tipos de animais foram extintos pelas circunstancias da guerra(sem luz
solar entrando na troposfera) ... mas qdo vc ver os demais filmes, mostra que a escolha dos
humanos é pq as maquinas tem um sentimento por eles(seu criador), tanto que seus
programas tentam imitar as acées humanas....

4. Seguranca do Bunker #1:

Eu acredito que teve logica ,0 ser humano ser usado como bateria. Suponha que o corpo
precise em média como dizem de 200kalorias diaria daria 100watts em média de poténcia,
porém em repouso ,isso deve cair pra 60w pq eles estdo em coma induzido seila, dizem que o
cérebro e coragdo, juntos consome cerca de 30% da energia ,entdo vamos dizer que os outros
orgdos consome o resto, porém o corpo que € nutrido pelo fluido e que deve ser resfriado
também, tem que eliminar a energia que consumir logo dissipando poténcia ,isso é a lei de
conservacgao de energia. Entdo creio que ainda é valida a hipotese do filme sim.

Outra categoria que nao foi abordada no primeiro video foi a de
‘questionamento’. Enquanto em “Vivemos a Matrix?” conseguimos dividir os
questionamentos em cientificos e crencas e saberes populares, esse video o0s
questionamentos foram mais gerais, ndo cabendo a subdivisdo. Isso também é resultado
do direcionamento proposto pelos youtubers desde o comeco do video, ja direcionando
0 espectador. Entdo os questionamentos sdo relativos aos dados propostos no video.

Alguns exemplos encontrados nas analises sdo:

5  Axel:
“Fiquei com uma duvida. O cérebro funciona com 10w. Mas seria por hora, por
dia???”

6. Operadora de controle virtual:
“Muito bom o episddio” so faltou falar sobre uma coisa que acontece no filme
sobre a matrix, tipo quando os personagens sdo desconectados de forma
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incorrera eles morem no mundo real, mas no filme ndo explica muito bem pq
IS0 acontece, sera que tem algum sentido biolégico? Kkk”

7. Agente Thompson:
“Como ele pode levar o tiro antes de eu disparar? Como de fato ele iria saber
que eu disparei?”

Esse rétulo € muito importante, pois mostra a confianca que os espectadores tém
no canal, por isso eles se sentem a vontade para tirarem as davidas e dialogarem com o
tema do video. Essa liberdade dos usuarios em exporem as opinides e tirarem duvidas
com quem esta do outro lado do video se da pela importancia que o youtuber coloca no
espectador, ndo o diminuindo e deixando a margem, mas deixando “decidir por conta
propria se aceitard ou ndo as proposicoes que lhe sdo feitas” (LANDOWSKI, 2014,
p.44).

As outras categorias encontradas com base na analise dos comentarios foram
“discordancia sem questionamento” onde o espectador ndo concorda com o que foi dito
no video, mas ndo abre o dialogo sobre isso. Em seguida, assim como no primeiro
video, tivemos argumentos sobre a Inteligéncia Artificial, com oito comentarios. Esse é
um dos principais temas do filme e um dos mais presentes também na nossa sociedade,
tanto na forma teorica e principalmente, ja temos visto como a I.A funciona na pratica,
isso faz com que as pessoas se sintam mais confortaveis para discutir o assunto.

Um usuério, por exemplo, comentou “Na verdade o real motivo ¢ a lei da
robotica de Asimov. A maquina mantém 0s humanos vivos para proteger a
humanidade”. Outro usuario também reforca dizendo: “O bom da explicagdo é que
também reforcaria que as maquinas ainda sdo dependentes dos humanos e tem o desejo

de evoluir, por isso mantendo os humanos presos na matrix, além de servir como um

2

pc

Religido foi a Gltima categoria encontrada com base nas analises. Assim como
no video anterior, muitos usuarios trazem para a discussdo a figura de Deus. Um
exemplo de comentario, apesar de discutir o argumento do video sobre baterias e
energia, é o que afirma “...Somente um Deus teria a capacidade de fazer isso; nenhuma
maquina no universo teria 0 processamento necessario para imitar a realidade

perfeitamente”.

4.3 Sintese Vivendo e Explicando a Matrix
‘Manifestacdes distintas’ foi a categoria com o maior nimero de apari¢cdo em

ambos os videos. A amplitude dessa categoria ndo nos permite tirar nenhuma conclusao,

107



s&o inimeros 0s motivos pelos quais 0s usuérios ndo comentaram especificamente sobre
questBes cientificas. Assim como na interacdo face a face, a interacdo online esta
diretamente relacionada com a construcdo social do individuo, do usuario.

Comentérios elogiando o video, fazendo questionamentos sobre outras coisas,
ressaltando as piadas que existem no video ou outro tipo de passagem que o usuario fez,
ndo significa necessariamente que nenhum questionamento — cientifico ou ndo — foi
provocado nele. N&o é possivel dizer que essa categoria corresponde a espectadores que
sO encontraram entretenimento no filme, precisamos nos questionar por quais razdes 0s
usuarios ndo se sentiram motivados a participar do debate cientifico que ocorreu ao
longo dos comentérios. Ou seja, ndo estariam alguns desses usuarios vivendo a margem
da cultura cientifica? Tal como acontece em outras diversas esferas da vida em
sociedade?

Adentrando as questdes cientificas, Inteligéncia Artificial foi uma categoria
significativa em ambos os videos. No “Vivemos a Matrix?” foi a ciéncia mais falada
pelos usudrios e no video “Explicando Matrix” que teve uma linguagem mais
direcionada para questdo enérgica entre humanos e computador também teve um
namero considerado de espectadores relacionando o video a I.A. Isso pode ser
compreendido pelo fato do tema ser mais proximo da sociedade — em termos de alcance
— que as outras questdes. Inteligéncia Artificial, aléem de ser tema abordado em diversos
filmes e seriados € uma tecnologia que esta crescendo e se desenvolvendo diante dos
nossos olhos. O dia a dia da sociedade contemporanea é cada vez mais invadido pelas
inovacoOes da I.A, isso pode fazer com que o publico se sinta apto e confortavel a falar
sobre o tema.

Apesar de ndo ser uma categoria significativa em termos quantitativos,
‘Religido’ ¢ uma categoria importante para refletirmos o qudo forte os principios
cristdos sdo para a populacéo brasileira. O tema foi recorrente ao longo dos comentarios
nos dois posts mesmo que em momento algum tenha sido citado e até relacionado
durante os videos. O filme tem forte ligacdo com a religido, a associagdo € feita por
diversos estudiosos, mas 0s temas dos videos eram especificamente cientificos, ndo

tendo ponte clara para inserir 0s principios religiosos de cada um.
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CONSIDERACOES FINAIS

E preciso levar em conta, ao tentar concluir, que encontramos uma série de
ressalvas. O video “Vivemos na Matrix?” possui aproximadamente apenas 5 minutos de
contetdo, que é uma juncdo da histéria do filme Matrix pautada por hipoteses de
cientistas e estudiosos. O tempo necessario para uma discussdo desse porte seria
invidvel para o formato de video e do que os usuarios do Youtube procuram. As
hipoteses de Bostrom, apresentadas no video, por exemplo, sdo muito mais complexas
do que o que foi falado resumidamente no video — e esse é s6 um dos exemplos. O que é
valido em nossa percepgdo € que de forma rapida e dindmica o video no Youtube e 0
filme de ficcdo cientifica sdo capazes de despertar em alguns usuarios discussoes
cientificas que vao além do entretenimento.

Inteligéncia Artificial € o campo cientifico mais lembrado e abordado pelos
usuarios de ambos os videos. Parte disso pode ser compreendido pelo fato de ser o tema
mais presente na trilogia filmica e no dia a dia dos usuarios do Youtube. Das categorias
encontradas durante nossa analise, a I.A é indiscutivelmente a que mais esta presente na
sociedade, tanto na parte ficcional, sendo tema principal de inimeros filmes e séries
quanto na parte pratica. Dentre os temas encontrados, € aquele em que podemos
encontrar de forma mais clara e visivel as consequéncias na sociedade e no nosso dia a
dia, portanto é um tema do qual as pessoas se sentem mais proximos e por isso acaba
sendo mais facil de ser discutido pela sociedade como um todo e ndo somente por um
grupo de pesquisadores.

Essa reflexdo ja acata outra ideia fundamental da cultura cientifica que é a de
comunicar e dialogar a ciéncia com a sociedade com uma linguagem comum a todos e
em ambientes que ndo sdo especificos de academias, como seminarios, feiras cientificas
etc. Encontramos a I.A como a ciéncia mais comentada e essa mesma |.A €, dentre as
outras categorias, a mais conhecida de maneira geral pela populacéo. Isso reforca a ideia
de que quanto mais informacdes sobre determinados assuntos as pessoas tém, gquanto
mais elas podem vivencia-los diretamente, mais o tema é pauta de discussdes e
reflexdes.

No entanto, também encontramos na grande maioria dos comentarios um estado
de inércia. Dentre tantas ideias expostas durante o video quanto o préprio filme do qual

0 video trata muitas mediacOes foram perdidas pelos espectadores dos videos. As razdes
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para isso sdo inumeras. Analisando os comentérios categorizados como ‘manifestagdes
distintas” encontramos desde a falta de entendimento sobre o assunto, tanto tratado no
video como o tema do filme, que é complexo, e também identificamos aqueles usuarios
que comentaram com o intuito de performar, no sentido utilizado por Goffman (2007) a
fim de receber curtidas e interagdes a partir das brincadeiras e do humor.

No que se refere a diferenca encontrada entre os comentérios dos videos, sdo
alguns os tdépicos possiveis para isso. Um deles é a data de postagem: “Vivemos a
Matrix?” que teve maior nimero de interagdo e de questionamentos cientificos foi
postado em 2016, trés anos antes do “Explicando a Matrix”. Isso no universo online ¢
bem significativo, pois o video teve trés anos a mais para gerar dialogos entre o publico.

A linguagem dos videos pode ser outro fator determinante na diferenca
encontrada durante as analises dos comentarios. Enquanto o video “Vivemos a Matrix”
apresentou uma visdo geral sobre os questionamentos abordados no filme Matrix,
trazendo para o publico diversas referéncias sobre assuntos cientificos, como simulagéo,
realidade virtual, fisica quantica, e outras abordagens de maneira mais panoramica,
deixando aberto para o dialogo, o segundo video foi mais especifico.

Ja no video “Entendendo Matrix” o que aconteceu ndo foi de fato uma analise ou
explicacdo do filme e sim uma proposta ja pronta sobre como poderia ser o filme se
fosse usado outro critério que ndao o do filme — de humanos serem como pilhas. Além
disso, o segundo video tem uma pergunta direcionada no final, “qual outro filme
poderia ficar melhor com um pouco mais de ciéncia mudando s6 um conceito?” que
acabou fazendo com que muitos comentarios fossem referentes a somente essa pergunta
e ndo ao restante do contetido do video.

De maneira geral o questionamento proposto pelo youtuber Atila durante os dois
videos juntamente com os dialogos e reflexdes feitos pelos usuarios e espectadores do
Youtube e do filme Matrix seguem em alta justamente pelo fato dos temas estarem cada
vez mais constantes na vida de cada um. Um novo filme da franquia foi confirmado,
resta saber 0s questionamentos que nos aguardam. Uma coisa € certa, o resultado irad
gerar muito mais perguntas que respostas, afinal, séo as perguntas que movem o mundo

real e o cinema de ficcdo cientifica. Mas o que é real?
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