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RESUMO

Esta dissertacdo investiga as representacfes da religido na era da Inteligéncia
Artificial (IA), tomando como objeto de andlise o cinema de ficcdo cientifica. A
pesquisa parte da seguinte problematica: de que maneira a dimensao religiosa é
representada em filmes de ficcdo cientifica nos quais a IA aparece como tema? A
metodologia adotada combina analise filmica e revisdo bibliografica. A reviséao
bibliografica dialoga, principalmente, com os estudos de Mark Coeckelbergh, Erik
Davis, Lucia Santaella e Jodo de Fernandes Teixeira, entre outros, que contribuem
para a compreensao das relacdes entre tecnologia, cultura, mito e religido, bem como
de questdes de cunho técnico no ambito da IA, a partir de conceitos de mente,
consciéncia e inteligéncia. A analise filmica, por sua vez, fundamenta-se nos aportes
tedricos de Francois Jost e André Gaudreault, a partir da obra A Narrativa
Cinematografica, bem como de David Bordwell e Kristin Thompson em A arte do
cinema e Narrativa cinematografica, de Jennifer Van Sijll, especialmente no que diz
respeito da estrutura da diegese filmica e dos simbolos visuais e narrativos. O objeto
central da pesquisa € o filme Ex Machina (2015), por meio do qual sdo investigadas
referéncias miticas e religiosas, assim como dilemas éticos relacionados a criagédo da
IA. Para que essa andlise fosse possivel, os objetivos especificos incluiram: analisar
o0 mito do Golem como mito central, enquanto narrativa que aborda o desejo humano
de superar sua propria condicdo; e investigar como as narrativas miticas e
cinematograficas podem contribuir para a compreensdo da era tecnoldgica
contemporanea. A dissertacdo fundamenta-se, por fim, na articulacdo entre IA e
narrativa mitica a partir do conceito proposto de Complexo Mitico do Golem, segundo
o qual a IA o reatualiza, mobilizando as formas simbdlicas ligadas a criagcdo e ao
poder, refletindo, assim, sobre a condicdo humana na contemporaneidade. O mito do
Golem e Ex machina séo, portanto, ambas formas de explicar a IA a partir do ambito
da arte, utilizo assim, do espaco mito poético, para explicar a técnica.
Palavras-chave: Religido; Mito do Golem; IA; Cinema; Ex Machina.



ABSTRACT

This dissertation investigates the representations of religion in the era of Atrtificial
Intelligence (Al), taking science fiction cinema as its object of analysis. The research
stems from the following problem: in what way is the religious dimension represented
in science fiction films in which Al appears as a theme? The methodology adopted
combines film analysis and bibliographic review. The bibliographic review dialogues,
primarily, with the studies of Mark Coeckelbergh, Erik Davis, Lucia Santaella, and Jo&o
de Fernandes Teixeira, among others, who contribute to the understanding of the
relationships between technology, culture, myth, and religion, as well as technical
issues within the scope of Al, based on concepts of mind, consciousness, and
intelligence. The film analysis, in turn, is grounded in the theoretical contributions of
Francois Jost and André Gaudreault, based on the work Le Récit cinématographique,
as well as David Bordwell and Kristin Thompson in Film Art: An Introduction and
Jennifer Van Sijll's Cinematic Storytelling, especially regarding the structure of film
diegesis and visual and narrative symbols. The central object of the research is the
film Ex Machina, through which mythical and religious references are investigated, as
well as ethical dilemmas related to the creation of Al. To make this analysis possible,
the specific objectives included: analyzing the Golem myth as a central myth, as a
narrative that addresses the human desire to surpass one's own condition; and
investigating how mythical and cinematographic narratives can contribute to the
understanding of the contemporary technological era. Finally, the dissertation is based
on the articulation between Al and mythical narrative through the proposed concept of
the Golem Mythical Complex, according to which Al updates the myth, mobilizing
symbolic forms linked to creation and power, thus reflecting on the human condition in
contemporaneity. The Golem myth and Ex Machina are, therefore, both forms of
explaining Al from the realm of art, thus employing the mythopoetic space to explain
technique.

Keywords: Religion; Golem Myth; Al; Cinema; Ex Machina.
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INTRODUGCAO

Com o avancgo exponencial do campo da IA, diversos aspectos da vida humana
e da sociedade foram radicalmente transformados. A medida que a tecnologia em
guestdo avanca, surge a problemética: como ela influi sobre o campo da religido?
Nossa investigacdo ndo tem como objetivo relatar uma transformacéo estrutural desse
campo, mas sim apontar que IA e religido ndo sdo aspectos separados, mas estao
imbricados.

A relacao entre IA e religido € um objeto a ser investigado pela Ciéncias da
Religido, que se desenvolve de maneira interdisciplinar, conforme estabelecido pelo
Documento de areal.

Ao realizar uma pesquisa nos peridédicos da CAPES sobre IA e Religido como
um todo, encontramos apenas dois artigos sobre o tema. “Abengoado Pelo Algoritmo”
de Beth Singler (2023)? e “Dataismo, a religido do século XXI e sua manifestacdo do
sagrado no filme | Am Mother” (2019)3 de Caroline Cavilha dos Santos Hashimoto,
(2021). Isso demonstra que o tema ainda € um objeto de estudo incipiente no Brasil.

Realizamos a mesma pesquisa em inglés dentre o periodo de 2014 a 2022 e
encontramos 119 artigos que ndo mostraram serem relevantes para o escopo da
pesquisa ho momento atual, no entanto eles sao interessantes para desenvolvimentos
de pesquisas futuras. No entanto, a mesma pesquisa no google académico
apresentou uma quantidade consideravel de artigos em inglés publicados entre 2020
e 2024. Fica evidente que, no cenario internacional, a tematica IA e religido é
amplamente discutida, enquanto no Brasil, carecemos de estudos aprofundados sobre
0 assunto.

Paralelamente, ha também um namero relevante de trabalhos que se dedicam

a relacdo entre cinema e religido®. Apesar da existéncia dessas pesquisas, ainda séo

1 Disponivel em: https://www.gov.br/capes/pt-br/centrais-de-conteudo/ciencia-religiao-teologia-pdf

2 Disponivel em:
https://www.periodicos.capes.gov.br/index.php/acervo/buscador.html?task=detalhes&source=all&id=
W4404738317

3 Disponivel em:
https://www.periodicos.capes.gov.br/index.php/acervo/buscador.html?task=detalhes&source=all&id=
W3171112039

4 Ao pesquisar “Cinema e Religido nos periodicos Capes, foram encontrados 14 artigos produzidos
nacionalmente entre o ano de 2022 e 2025.
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escassos os trabalhos que articulam de modo direto o mito do Golem com o cinema
e, especialmente quando o foco recai sobre narrativas que envolvem IA na area da
Ciéncias da Religiao.

No caso especifico do filme Ex Machina (2015), a maior parte das andlises
concentra-se em aspectos éticos, filosoficos ou tecnolégicos da IA deixando em
segundo plano uma leitura que considere, de forma sistematica, os mitos da criacédo
artificial a partir de uma perspectiva das Ciéncias da Religido.

E nesse contexto que esta pesquisa se insere. O trabalho propde uma analise
do filme Ex Machina em dialogo com o mito do Golem, visando discutir a Inteligéncia
Artificial para além de suas questdes puramente técnicas. Busca-se uma abordagem
no ambito da arte — que, diferentemente da ciéncia aplicada, privilegia uma relacao
com o todo — a partir do conceito de reatualizagdao de mitos. Assim, o mito do Golem
€ compreendido aqui como parte fundamental de um conjunto de narrativas que
refletem sobre a condi¢cdo do ser humano como imitador da criacéo divina.

Parte-se da ideia de que compreender a IA exige, antes, compreender 0S mitos
gue estruturam o imagindrio ocidental, uma vez que a IA, desde sua génese, esta
imersa em narrativas sobre criacdo, poder, consciéncia e transcendéncia e nao se
limita ao seu desenvolvimento técnico pautado somente nos algoritmos e no
aprendizado de maquina, como veremos.

A cultura ocidental foi historicamente construida em torno de narrativas de
criacdo e de dominio da natureza, muitas delas oriundas da tradicao judaico-crista.
Essas narrativas persistem no modo como a tecnologia € pensada: o ser humano
como criador, a maquina como extensao ou imitacao da vida, e a técnica como meio
de superacao dos préprios limites humanos.

Ao longo do desenvolvimento desta pesquisa, 0 proprio titulo provisorio do
trabalho — “a era da IA” — tornou-se objeto de estranhamento. Falar em uma “era da
IA” pode sugerir a ideia de uma sociedade plenamente secularizada, orientada
exclusivamente pela técnica e, portanto, afastada da religido e dos mitos. No entanto,
0 que se observa € justamente o contrario: a IA, no imaginario contemporaneo, passou
a condensar sentidos religiosos, miticos, funcionando como um novo eixo narrativo no
gual se projetam tanto expectativas de superacdo quanto temores de perda de
controle.

Sendo assim, a pesquisa ndo analisa a IA a partir de aspectos técnicos, mas

foca na sua representacgéo no filme Ex Machina e na mobilizagdo de mitos religiosos.
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Através da personagem Ava, o filme permite refletir sobre o ser humano, e ndo apenas
sobre a maquina. Ao contrario de narrativas que veem a tecnologia como salvacéo, o
filme apresenta uma criagdo motivada simplesmente porque sua execucdo era
possivel. Assim, Ex Machina retrata também as questdes mercadoldgicas e culturais
da inteligéncia artificial, analisando como essa tecnologia se torna atraente e como
sua presenca impacta significativamente a sociedade.

Assim, ao articular cinema, mito e religido, esta pesquisa busca evidenciar que
0s mitos religiosos ndo desaparecem em contextos marcados pela técnica, mas
permanecem ativos, possibilitando eixos interpretativos fundamentais para pensar a
IA no imaginario da contemporaneidade.

No primeiro capitulo, intitulado A 1A como herdeira dos mitos, vamos falar sobre
como a tecnologia ndo é apenas racional, mas esta permeada de sentido religioso.
Iniciaremos demonstrando que a cultura ocidental e a prépria ideia de criar vida
artificial tém raizes antigas, passando pelos mitos gregos de criacdo e pelos
autbmatos de Heron de Alexandria. Em seguida, discutiremos a formalizacdo do
campo da Inteligéncia Artificial, abordando conceitos fundamentais para compreender
a |IA de maneira geral, e a distingcao entre consciéncia humana e maquinica, para situar
a IA ndo apenas como avanco técnico, mas como herdeira desse imaginario.

No segundo capitulo, O mito do Golem como mito critica da criagdo artificial,
vamos abordar o mito do Golem como eixo central da pesquisa. Utilizaremos essa
narrativa judaica, especialmente a versdo de Praga e a leitura de Isaac Bashevis
Singer, como uma chave de leitura — uma mito-critica — para pensar a IA.
Discutiremos a importancia da linguagem no ato de criagdo e tracaremos um paralelo
entre 0 Golem e a Inteligéncia Artificial, explorando como ambos surgem como
promessa de salvacdo, mas carregam o perigo da perda de controle. Também
abordaremos a materialidade da IA questionando a ideia de que ela seria algo
puramente abstrato ou imaterial.

Por fim, no terceiro capitulo, desenvolvemos a analise do filme Ex Machina a
partir de sua estrutura narrativa filmica. Neste ponto, realizamos um experimento
analitico para demonstrar como o cinema de fic¢do cientifica reatualiza o Complexo
Mitico do Golem. Nao nos limitaremos apenas ao enredo, mas investigaremos 0s
elementos da linguagem cinematografica — como a arquitetura de confinamento, a
onipresenga da vigilancia e outros elementos — que constroem a tensao entre o

criador Nathan e a criatura Ava. A analise buscara evidenciar como o filme desloca o
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foco da técnica para o drama humano, expondo o inevitavel e corriqueiro confronto da
ficcdo cientifica, com a criacdo que inverte as relacdes de poder e escapa ao controle

de seu criador.
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CAPITULO 1: A IA COMO HERDEIRA DOS MITOS

O objetivo principal deste capitulo é demonstrar primeiramente que a tecnologia
esta permeada de sentido religioso e mitoldgico. E a partir disso anunciar que a IA,
uma tecnologia contemporénea é também herdeira desse imaginario. Veremos no
decorrer do presente trabalho como esses elementos se apresentam na cultura e
como se transformam.

Segundo Erick Davis (2023), muitos dos fundamentos da cultura ocidental se
originam da Grécia Antiga, local de origem do racionalismo apolineo, caracterizada
como uma forma de pensar voltada a ordem e o controle da razao. Essa mentalidade,
caracteristica da cultura grega, marca o inicio de uma tradicdo que valoriza a légica e
0 conhecimento racional como meios privilegiados para se alcancar a verdade e
dominar a técnica.

Assim, compreender a cultura ocidental é reconhecer que ela resulta de uma
heranca apolinea, responsével ndo so6 pelo acesso a temas complexos, mas também
pela tentativa de cria-los e recria-los, como acontece com a mente e 0 corpo.

A apreensédo desses aspectos da tecnologia estabelece a base para a analise
das questdes relacionadas a |A, foco central deste trabalho. E crucial notar, contudo,
gue essa concepc¢ao de racionalidade tecnolédgica pode gerar uma falsa sensagéo de
dominio sobre o conhecimento e a crenca equivocada de que ele € amplamente
acessivel e compartilhado.

A ilusdo de completude trazida pela tecnologia cria a impressdo de que
realmente acumulamos informagédo de forma integral. Contudo, mesmo nesta era,
persiste a ideia de que o conhecimento pleno é alcancével e, portanto, possivel. Essa
perspectiva esta estreitamente ligada a IA cujas ferramentas nos permitem formular
perguntas superficiais e obter respostas imediatas, reforcando essa percepc¢ao.

No entanto, as questdes que envolvem a IA ndo sdo novas: elas fazem parte
de um conjunto de antigas aspiracdes humanas de criar formas auténomas, inclusive
na dimensdo do pensamento e do conhecimento. A sociedade parece estar
continuamente flertando com a ideia de criar vida e inteligéncia. Podemos observar
isso na desde os mitos classicos gregos, como o mito do Golem até a IA atual, que

parece ser mais um dos capitulos dessa extensa procura.
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Na origem da tecnologia, se encontra também o pensamento religioso e mitico.
A invencdo mecanica® e a cibernética® por exemplo, fazem parte dessa relacéo. Ao
explorar a histéria do ocidente, principalmente através do mundo greco-romano,
podemos encontrar a origem dessa intersecgdo, além de icones, e temas misticos’
gue permeiam 0s aspectos arquetipicos da psique tecnoldgica atual. (Davis, 2023)

Portanto, a tecnologia ndo se constréi apenas do dominio da técnica, mas
também faz parte de um imaginario, de uma psique tecnoldgica, como abordado.
Dessa maneira, a tecnologia ndo reside somente na alcada da racionalidade.

Como veremos mais adiante, diversos autores concordam com a ideia de que
as tecnologias — no plural, por abrangerem mdultiplos aspectos — constituem um
espaco de projecdo de anseios religiosos, como o desejo da imortalidade e a
aspiracéo de ultrapassar os limites do humano®. De modo geral, é possivel observar
esses aspectos por meio das linguagens e das diversas narrativas que atravessam a

cultura tecnologica.

1.1 As Narrativas Miticas e as suas Imbricacdes na Tecnologia de IA

A tentativa de separar mito e ciéncia ancora-se ndo sO no projeto iluminista,
cujo objetivo era o alcance do esclarecimento, mas em um esfor¢co de desvinculacéo
da razao (logos) em relagdo ao pensamento mitico, presente desde a antiguidade,

como veremaos.

Na raiz do impulso cientifico e tecnolégico de nossa civilizagao esté o projeto
iluminista. Uso o termo “lluminista” no sentido adorniano. O Aufklarung,
processo do esclarecimento, € muito anterior ao que historicamente se definiu
como movimento filosofico do século XVIII. A meta do esclarecimento, como
apontam Adorno e Horkheimer, era o desencantamento do mundo (die
Entzauberung der Welt). Porém, em seu desejo de dominac¢ao dos primitivos
temores do homem, o esclarecimento recai vitima dos mitos que tenta
dissipar. Se o projeto cientificista pensa o conhecimento do mundo como
dominag&o do mundo, ele inevitavelmente termina por cair na 6rbita do mito
(cf. 1975: 14). Magia e tecnologia ndo conseguem esconder suas raizes
comuns. (Felinto, 2002, p.18-19)

5 Temas que discutiremos nos proximos topicos como a invencgdo dos autdmatos.

6 Disciplina formalizada por Norbert Wiener (1948) que estuda os mecanismos de comunicacdo e
controle. A premissa central da cibernética é que as leis que regem a troca de informacbes e a
autorregulacdo sdo as mesmas para seres vivos e sistemas artificiais.

" Termo escolhido por Erick Davis (2023). Para ele a tecnologia esta relacionada com os sonhos, medos
e impulsos. O termo mistico € usado entédo para abarcar essas categorias de maneira mais geral.

8 Ideias amplamente discutidas pelos transumanistas.
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Por conseguinte, mito e tecnologia possuem um eixo comum e a tentativa de
separacao entre esses dois dominios se manifesta desde a Grécia Antiga, evidenciada
em pensadores como Platdo e Xenofonte, mesmo em uma cultura na qual o mito
possuia uma forte dimenséo religiosa e social. (Nichols, 2015 apud Coeckelberg,
2010, p. 1161)

Compreender os mitos nos fornece uma gama de possibilidades, ndo s6 para
entender o individuo, como também, a sociedade e a cultura. Essa dire¢cdo ndo é nova

e ja foi trilhada por outros importantes pensadores:

Por exemplo, Jung (1959) entendia os mitos como expressdes do
inconsciente coletivo. Os mitos séo, portanto, mais do que historias antigas:
eles estruturam sociedades e ajudam os individuos a navegar pelo
significado, a adquirir autoconsciéncia mais profunda e a integrar a psique.
Campbell (1949), influenciado por Jung, via 0s mitos como produtivos na
formacgdo de individuos e sociedades, fornecendo significado e diregéo.
Segundo Lévi-Strauss (1978), os mitos organizam 0 pensamento e a
percepcdo humanos e permitem que as sociedades reforcem valores
compartilhados e se adaptem a circunstancias em mudanca. Ricoeur (1984)
argumentou que os mitos auxiliam na autocompreensdo humana e moldam a
identidade. Eles ajudam a dar sentido as experiéncias humanas
fundamentais, a se envolver com questdes existenciais fundamentais e a
inspirar novos entendimentos. (Coeckelberg, p.2, 2010, traducédo nossa)®

Considerando que a tecnologia compde a cultura e molda a sociedade, a
analise da IA ndo deve se limitar aos seus aspectos técnicos. E preciso investiga-la
através da mediacdo da arte, como no cinema, e nos mitos. Tal abordagem permite
uma leitura contextualizada dessas questbes, mapeando os desdobramentos da
técnica desde sua origem. Portanto, recorrer ao mito torna-se uma ferramenta
essencial para compreender ndo apenas a IA em si, mas as questdes humanas que

ela espelha.

® Do original: For example, Jung (1959) understood myths as expressions of the collective
unconsciousness. Myths are then more than ancient stories: they structure societies and help individuals
to navigate meaning, gain deeper self-awareness, and integrate the psyche. Campbell (1949),
influenced by Jung, saw myths as productive in shaping individuals and societies by providing meaning
and direction. According to Lévi-Strauss (1978), myths organize human thought and perception and
enable societies to reinforce shared values and adapt to changing circumstances. Ricoeur (1984)
argued that myths help human self-understanding and shape identity. They help to make sense of
fundamental human experiences, engage with key existential questions, and inspire new understanding
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1.2 Os Mitos Gregos e 0s Aspectos da Criacao

De modo complementar, podemos examinar a ideia de criar seres artificiais que
acompanham constantemente a humanidade, fazendo parte da cultura ocidental
guanto oriental (Coeckelberg 2023). Dessa forma, a relagao entre individuo e maquina
nado € atual, mas se apresenta a partir das narrativas de diversas tradices miticas.

Como aponta o autor:

Primeiramente, ha uma longa histéria de reflexdo sobre humanos e maquinas
ou criaturas artificiais, em ambas as culturas, ocidental e ndo ocidental. A
ideia de criar seres vivos de matéria inanimada pode ser encontrada em
histérias da criacdo nas tradicbes suméria, chinesa, judaica, cristd e
muculmana. Os gregos antigos ja possuiam a ideia de criar humanos
artificiais, em particular mulheres artificiais. Por exemplo, na lliada, Hefesto é
descrito como auxiliado por servas feitas de ouro, com aparéncia de
mulheres. No famoso mito de Pigmalido, um escultor se apaixona pela
estatua de uma mulher de marmore por ele esculpida. Deseja que ela seja
trazida a vida e a deusa Afrodite concede o seu desejo: os labios de Galateia
se aguecem e seu corpo se torna macio. (Coecklbergh, 2023, p. 28)

De acordo com a citagdo acima, nota-se que a antiguidade grega, através das
narrativas miticas ja possuia, de forma essencial ou idealizada, no¢c6es de criacdo e
automacdo, ainda que incipiente, portanto, € fundamental delinearmos esses
caminhos. Nosso objetivo ndo sera comparar todos 0s mitos, mas apontar que essas
tradicdes se apresentam como um caminho importante e crucial na compreenséao da
propria tecnologia.

Sem o intuito de esgotar ou narrar todos os mitos, abordaremos as narrativas
gue julgamos essenciais para a compreensdo destes aspectos, através da Otica
ocidental, portanto seguimos aqui o modo classico. Os mitos analisados a seguir
encontram-se na obra de Hesiodo, Os Trabalhos e os Dias (Erga kai hemerai no
grego, ou Opera et dies em latim), texto que preserva importantes narrativas miticas
e religiosas da tradig&do oral do mundo grego antigo.

Dois célebres mitos sdo de Prometeu e Pandora, que frequentemente sao
utilizados na discusséo sobre tecnologia e IA. Prometeu € o titd que rouba o fogo dos
deuses para dar-lhe aos humanos. Zeus, irado com a atitude do titd, constr6i com
ajuda de Hefesto uma estonteante mulher feita de terra e agua e por meio de Atena

Ihe é fornecida a intelectualidade e as artes, esta mulher é denominada Pandora.

E que os deuses mantém escondido dos humanos o sustento.
Pois sendo trabalharias facil, e s6 um dia,
€, Mesmo 0cioso, terias 0 bastante para o ano.
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Logo colocarias o tim&o sobre a lareira, (45)

os trabalhos dos bois e das mulas incansaveis desapareceriam.

Mas Zeus escondeu-0, encolerizado em seu coracao,

porque o enganara Prometeu de curvo pensar.

Por isso maquinou amargos cuidados para os humanos,

e escondeu o fogo. Por sua vez, o bom filho de Japeto (50)

roubou-o do sabio Zeus para da-lo aos humanos

numa férula oca, passando despercebido a Zeus a quem alegra o trovao.
Encolerizado, disse-lhe Zeus que ajunta nuvens:

“Filho de Japeto, mais que todos fértil em planos,

alegras-te de ter roubado o fogo e enganado minha inteligéncia, (55)

0 que sera uma grande desgraca para ti préprio e para os homens futuros.
Para compensar o fogo lhes darei um mal, com o qual todos

se encantardo em seu espirito, abracando amorosamente

seu proprio mal.”

Assim falou, e riu alto o pai de homens e deuses.

Entdo ordenou ao ilustre Hefesto que o mais rapido possivel (60)
misturasse terra com agua e ali infundisse fala e forga humanas,

e que moldasse, de face semelhante a das deusas imortais,

uma forma bela e amavel de donzela; depois ordenou a Atena

gue lhe ensinasse trabalhos, a tecer uma urdidura cheia de arte; (Hesiodo,
2012, p.65)

Assim, Prometeu engana Zeus ao transgredir as leis estabelecidas por ele, que
responde com a criagdo de Pandora. Temos nesses mitos dois caminhos
interessantes para se pensar: o primeiro é que Prometeu, fornece aos homens o fogo
(ou técnica), para que os humanos pudessem se beneficiar com uma vida melhor; e
Zeus que responde com um outro tipo de técnica sofisticada: a criacéo de vida artificial
por intermédio de Hefesto.

Conforme discutido por Graves (2018), o fogo esta para além da ideia
meramente tecnoldgica e de um poder técnico concedido aos humanos, mas antes de
tudo, representa uma simbologia de criacdo e transformacdo. Prometeu, o titd-criador,
recebe de Atena, a quem ajudou a nascer da cabeca de Zeus, o dom de multiplos
saberes essenciais: arquitetura, astronomia, matematica, medicina, metalurgia, e
outros oficios. E através desses instrumentos pelos quais Prometeu, transpde o0s
limites impostos pelos deuses, proporcionando aos homens, o que antes lhes era
privado.

Nesse contexto, o fogo ndo é apenas um recurso material, mas um elemento
gue implica em uma transgressao fundamental: a violacdo da fronteira que separa o
humano do divino. A partir dessa violagdo no cédigo hierarquico, o conhecimento e 0
fogo dos deuses passam a ser compartilhados com o homem.

Segundo Edith Hamilton (1992), Hefesto (Vulcano ou Mulcibero), na mitologia

grega, € o deus do fogo e artesdo dos imortais, fabricando seus utensilios e moradias,
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inclusive suas armas para eventuais guerras. Hefesto também estd conectado com a
narrativa de Prometeu e Pandora, sendo ele responsavel por molda-la, agindo como
um grande mediador desse processo, como apontado no excerto anterior. Outro ponto
interessante do mito de Hefesto, € que segundo Davis (2023), esse deus possuia
servas de ouro em sua oficina, essencialmente androides, que exibia comportamentos
similares aos de mulheres reais. Isso demonstra como a mitologia grega ja antecipava,
de forma imaginativa, o conceito de vida artificial.

Outra figura pertinente nesta analise € Hermes. Na mitologia grega, Hermes é
conhecido como o mensageiro dos deuses, mas também carrega caracteristicas
notaveis, como um trapaceiro e ladrdo. Como observado por Davis (2023), Hermes
encarna a psicologia social da linguagem e da comunicacéo, sendo a personificagcao
do mito na era da informacdo. Seu papel heterogéneo espelha tanto a habilidade de
conectar quanto a de enganar, ilustrando a complexidade da comunicacdo e dos
fluxos da informacéo.

Os proprios gregos destacam a ambiguidade moral de Hermes. Durante
festivais na ilha de Samos, o deus era celebrado com atos simbdlicos de roubo. No
entanto, esse comportamento ndo esta relacionado a for¢a bruta, mas a astucia e
inteligéncia. Quando Hermes rouba o gado de Apolo, ele usa sandéalias que nao
deixam rastros e fazem o0s animais andarem para tras, confundindo seus
perseguidores. Esse truque o diferencia do ladrao comum, aproximando-o do papel
de hacker ou espido no mundo contemporaneo, figuras que agem pela furtividade e
pela manipulacao de informacdes. (Davis, 2023)

Hermes, nesse sentido, pode ser associado ao universo da informagéo. Ele é
veloz, adaptavel e ubiquo, caracteristicas também atribuidas a internet e a IA. Hermes
frequentemente confunde as fronteiras entre verdade e falsidade. Ele é o trapaceiro
(trickster), assim como a tecnologia, que tanto facilita o acesso a informacdo quanto
representa os desafios de manipulacdo, do engano e da vigilancia. Assim como 0s
algoritmos e as redes sociais agem como mensageiros herméticos, moldando a
linguagem, influenciando comportamentos e conectando pessoas, Hermes reflete as
dindmicas atuais de comunicagdo mediada por maquinas. (Davis, 2023).

Dessa forma, Davis (2022) compara a perspectiva grega antiga com o cenario

atual da era da informagéao, onde a tecnologia moderna frequentemente assume uma
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aura mistica. O autor através da mitologia popular, nos apresenta o livro, como uma
espécie de lembrete de que, nesse sentido, nés nunca fomos modernos*°

Vocé chame isso de religido, quer vocé chame isso de gnose ou desejo de
transcendéncia, os elementos constitutivos do ser humano, ou pelo menos no
ocidente, ndo desaparecem com a ascensdo da ciéncia e da tecnologia, do
capitalismo, da industria e da tecnologia moderna (Davis 2022). Dessa forma, o autor
se contrapfe com a ideia de que a modernidade significa desencantamento,
argumentando que 0s mitos e anseios espirituais ndo desaparecem com o0 avancgo da
ciéncia e da tecnologia. Em vez disso, esses elementos sao traduzidos e mascarados,
mas ainda estédo presentes na sociedade através de diversas narrativas.

Portanto, as mudancas tecnolégicas sempre geram inquietude como aponta
Coeckelbergh (2010) e para lidar com essa angustia existencial, criamos narrativas e

realidades:

Ficamos ansiosos. Estamos em constante estado de alarme. Algo pode
acontecer, e tem a ver com a tecnologia. Com a ciéncia e os mitos,
transformamos nossa angustia, a ansiedade existencial, em riscos
administraveis e medos acessiveis. Calculamos e contamos historias. As
novas tecnologias sdo desconhecidas e podem aterrorizar as pessoas, mas
os mitos ajudam a "estimular os terrores de um mundo desconhecido”. Com
a |A, o mundo se torna novamente desconhecido, mas 0os mitos vém em
nosso socorro. (Coeckelberg, p. 5, 2010)

Dessa forma, torna-se necessario apontar 0s mitos que a cercam, pois Sao
essas narrativas que nos ajudam a transitar por essa nova realidade e assimilar o
Impacto de suas transformacdes.

Embora entender a IA em sua forma técnica seja importante, compreendé-la a
partir de seu contexto mitico, historico e cultural € crucial. Assim percebemos que, a
histéria da IA é mais ampla do que o evento seminal da década de 1950, integrando-
se a uma extensa trajetoria de criacdo de autébmatos e reflexdes sobre corpo, mente

e consciéncia, essenciais para compreender o campo hoje.

1.3 Os Autématos em Heron de Alexandria na Antiguidade
Contudo, esse interesse pela vida artificial na Antiguidade ndo se restringiu
apenas a mitologia; ele também se manifestou na invengdo mecéanica, com 0

desenvolvimento de armas, autbmatos e aparatos tecnoldgicos. Nesse contexto,

10 Referéncia a Bruno Latour (2012).

23



destaca-se Heron de Alexandria, um dos mais famosos pensadores mecanicistas,
conhecido por suas construcbes de dispositivos complexos a partir do uso da
pneumatica. Como documentado na edi¢c&o organizada por Bennet Woodcroft (1851)
Heron de Alexandria (século | d.C.), em sua obra Pneumatica (1851), descreve
detalhadamente, diversos dispositivos movidos por ar, agua e vapor construidos por
ele e que produziam efeitos admiraveis no publico.

Heron, construia suas inven¢des com meticulosidade para que pudesse
transmitir a ideia de que de fato o objeto tinha vida e ndo que ali houvesse um
mecanismo responsavel por essa funcao. Além disso, grande parte de suas invencdes

eram projetadas a partir de um intuito religioso.

Muitos pretendiam causar surpresa e assombro nos espectadores, raz&o pela
qual Heron tinha o cuidado de esconder o mecanismo. Como ja dizia
Aristételes, na sua Mecanica, “os artesdos [...] fabricam o instrumento
ocultando o seu principio para que se veja apenas a parte admiravel do
mecanismo, enquanto a causa permanece invisivel”. Heron tinha muita
consciéncia do efeito surpresa. (Ortiz, 2023, [n.p]).

Ainda segundo Ortiz (2023), fontes que alternavam entre jorrar agua e vinho,
figuras de aves que cantavam quando alguém se aproximava e portas de templos que
se abriam automaticamente quando o sacerdote acendia o fogo do altar para um
sacrificio. Esses mecanismos, concebidos para o contexto ritual e religioso, buscavam
criar a impressdao de que o0s objetos possuiam vida prépria, ocultando todo o
funcionamento técnico por tras da aparéncia. Isso evidencia a indissociabilidade entre

0 pensamento religioso e o desenvolvimento técnico na historia.

1.4 Formas Artificiais e suas Implicagdes no Campo Filosofico

As reflexdes sobre a construcdo de autdmatos se fizeram mais intensas a partir
do século XVIII. Nesse periodo, alguns pensadores passaram a questionar sobre as
implicacbes e possiveis consequéncias filoséficas do desenvolvimento desses

sistemas autbnomos.

Se hoje podemos passar grande parte do dia flutuando numa bolha virtual, e
se a internet se tornou uma das caracteristicas distintivas do proprio
ecossistema humano, isso se deve a reflexdo filoséfica de René Descartes,
no século XVII. [...] Turing completou a trajetoria iniciada por Descartes, que
culminou com a invencdo do computador digital. (Teixeira, 2015, p.16)
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De acordo com Teixeira (2020, p. 35) a nocdo de que a mente humana,
incluindo a consciéncia, poderia ser replicada por meio de maquinas artificiais passou
a ganhar cada vez mais destaque na filosofia com o progresso da ldade Moderna.
Descartes, por exemplo, investigou o uso de autbmatos (mecanismos que imitam o
comportamento humano, antecipando as possiveis implicacdes dessas inovacdes).

No século XVII e XVIII, houve grande interesse pela criacdo de autdbmatos,
como observado por Teixeira (2020), com exemplos que vao desde o pavdo mecanico
de De Gennes até o dispositivo de Vaucanson, que introduziu uma noc¢ao rudimentar
de programacéo.

Esse fascinio pelos autbmatos ndo se limitava ao engenho técnico, mas
expressava uma tentativa de compreender e reproduzir 0s proprios mecanismos da
vida e da mente. Essa busca por traduzir o pensamento em operagdes mecanicas
preparou o terreno para um salto conceitual: a passagem da maquina fisica para a
maquina abstrata. A nova concepcdo de tempo como sucessdo de instantes,
introduzida por Descartes, possibilitou a formulacdo matematica das operagdes
mentais humanas, ideia que se tornaria concreta no século XX com a invencédo da

maquina de Turing.

A nova concepcao de tempo como sucessdo de instantes, introduzida por
Descartes, possibilitou a formulacdo matematica das operagfes mentais
humanas. Essa abordagem filoséfica tornou-se uma realidade no século XX
com a invencao da maquina de Turing, um dispositivo virtual que opera sem
depender de uma base material especifica. Exemplos de maquinas virtuais
incluem as linguagens humanas, onde as palavras podem ser representadas
por sons, simbolos em papel ou na tela de um computador. Turing idealizou
sua maquina como uma fita imaginaria infinita, dividida em quadrados com os
nameros "1" ou "0", com um mecanismo que |é um quadrado por vez, sem
estados intermediarios entre as leituras (Teixeira, 2020, p. 47).

Na medida em que ocorria 0 avanco da tecnologia, a ideia da existéncia de
robds conscientes também evoluia. Descartes, no entanto, rejeitava essa
possibilidade, pois para ele consciéncia e alma estariam conectadas, robés seriam
incapazes de replicar a alma humana, uma visdo que Turing questionaria séculos
depois, ao afirmar que Deus poderia conceder uma alma até mesmo a um
computador, se assim o desejasse (Teixeira, 2020).

Esse trajeto, dos antigos autbmatos até o computador digital, prepara o terreno

para o que viria a seqguir: a formalizacdo da IA, pois, compreender o historico da IA,
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exige encarar debates sobre mente e consciéncia. Afinal, ndo se pode pensar na

maquina sem passar por esses conceitos.

1.5 Formalizag&o do Campo da IA

Segundo Coekcelbergh (2023) o termo IA surge em 1956, durante um evento
de Dartmouth, realizado em Hanover, New Hampshire. Organizado por John
McCarthy (cientista da computacdo estadunidense), que também criou o termo. A
proposta central do encontro era a de simular a inteligéncia humana, ou seja, criar
sistemas que pudessem executar tarefas normalmente associadas a mente humana,
como aprendizado e resolucéo de problemas. No entanto, simular ndo implica recriar
a inteligéncia humana. Desde o inicio, ficou claro que o objetivo ndo era duplicar o
funcionamento exato do cérebro humano, mas desenvolver maquinas que pudessem
realizar funcdes inteligentes de maneira independente.

Esse evento contou com a presenca de outros grandes nomes como Marvin
Minsky (Matematico, cientista de computacao, professor universitario e pesquisador
da 1A), Claude Shannon (Matematico e engenheiro eletronico), Allen Newell
(pesquisador da ciéncia da computacdo e psicologo cognitivo estadunidense) e
Herbert Simon (pesquisador nos campos de psicologia cognitiva, informatica,
administracdo publica, sociologia econémica, e filosofia).

A década de 50 foi um momento importante para compreender a ascensao da
IA tendo em vista a invengéo do computador digital em 1940 e a cibernética'! em pleno
desenvolvimento. Outro marco importante foi a publicacdo de Alan Turing na revista
Mind, em 1950, com o artigo “Computing Machinery and Intelligence”*?, onde se
encontra as no¢cdes do teste de Turing, ou seja, um teste que permitiria saber se as

maquinas sao capazes de pensar, aprender e realizar tarefas abstratas.

11 Estudo cientifico do controle e na comunicac&o entre sistemas bioldgicos, mecanicos ou eletronicos.
Definido por Norbert Wiener. Nobert Wiener, Cybernetics: Or Constrol and Comunication in the Animal
and the Machine. [1948]: MIT, 1961.

12 Turing, A. M. .—Computing Machinery And Intelligence. Mind, [S.L.], v. , n. 236, p. 433-460, 1 out.
1950. Oxford University Press (OUP). http://dx.doi.org/10.1093/mind/lix.236.433. Disponivel em:
https://academic.oup.com/mind/article/LIX/236/433/986238
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1.6 Aplicabilidade da IA

Para avancarmos na discussao sobre IA, devemos partir primeiro de sua
definicdo e de suas aplicacdes préticas. Essa base conceitual € 0 que nos permitira
transitar por outras vias de analise, incluindo a abordagem cinematogréfica proposta
no final deste trabalho.

A 1A esta presente em praticamente todos os ambitos sociais que se possa
enumerar. Ela estad na neurociéncia, na psicologia, ha economia, na saude, educacao
e nas artes, incluindo cinema e musica, assim como nas esferas religiosas. Ndo ha
COmMo negar a sua importancia e onipresenca (Santaella, 2023).

Estamos imersos em seu emaranhado crescente e por vezes invisiveis. A
aplicabilidade da IA é significativa. Segundo Coeckelberg (2023, p. 14) a IA néo se
restringe ao uso de empresas de tecnologia da informacé&o como o Google, Microsoft
e Apple, mas se encontra de maneira mais ampla em outros setores. Ela esta presente
em carros autbnomos e drones, além de ser empregada em tribunais para apoiar a
tomada de decisdes juridicas. Estdo presentes também nas assistentes virtuais, Siri,
Alexa e Google.?

Em relacdo a sua definicdo, a que aqui se apresenta, esta longe de ser
unanime, pois existem diversas formas de defini-la. Optamos, entéo, por definicdes
gue se complementam, visando facilitar a compreensdo sem perder o rigor. Afinal, o
gue constitui e define a IA? Podemos buscar responder essa questdo por dois
caminhos. O primeiro, conforme descrito por Philip Jansen e seguido também por

Mark Coeckelberg no quinto capitulo de Etica na IA, que a define como:

A ciéncia e a engenharia de maquinas com capacidades que sé&o
consideradas inteligentes pelo padrdo de inteligéncia humana. Nessa
visdo, a IA diz respeito a criagdo de maquinas inteligentes que pensam ou
re(agem) como seres humanos (Jansen, 2018, p. 5 apud Coeckelberg,
2020, p. 65).

Nesse sentido, ainda que seja esclarecedor entender que a IA se trata de uma
ciéncia e engenharia que busca criar maquinas com capacidades semelhantes as dos
humanos em termos de inteligéncia, Coeckelberg nos aponta autores que pontuam
conflito nessas defini¢cdes, pois utilizar a inteligéncia humana como parametro de

definicdo da IA é problematico, para eles uma definicdo mais neutra seria mais

13 Sistemas que utilizam processamento de linguagem natural (PLN) para realizar tarefas e responder
a perguntas dos USuarios.
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adequada. Utilizar de conceitos humanos para definir a IA, ndo é necessariamente um
percurso correto de se seguir, tendo em vista que a IA Geral ou IA forte!4, devem ser
definidas através de seus préprios padrdes (Coeckelberg, 2020).

Segundo Margaret Boden (2016), a inteligéncia geral ndo precisa ser
necessariamente humana. Sendo assim, a IA busca fazer com que os computadores
realizem aquilo que mentes!® também sdo capazes (Boden, 2016, p.1 apud
Coeckelberg, 2020, p.66).

Outro caminho possivel para a compreensdo da IA é proposto por Lucia
Santaella na obra A IA é inteligente? De acordo com Santaella (2023), a inteligéncia
abrange uma série de capacidades que se se complementam, como percepcao,
atencdo, linguagem, memoria, aprendizagem, associacao, inferéncia, analogia,
raciocinio, previsao, planejamento e controle motor, entre outras.

A inteligéncia ndo se reduz a uma defini¢cdo Unica; ela se manifesta como um
conjunto variado e complexo de habilidades de processamento matematicos e
estatisticos (Boden 2020, p. 67 apud Santaella, 2023, p. 13). Com essa definicao,
diversas entidades, como seres humanos, animais e algumas maquinas, podem ser
consideradas dotadas de inteligéncia. Essa abordagem € uma posi¢cdo menos cética
em relacdo a possibilidade de inteligéncia em IA, sem depender unicamente da
definicdo de inteligéncia humana. (Nisson apud Santaella, 2023)

Como aponta Bostrom (2018), a relacdo entre inteligéncia e consciéncia
depende fundamentalmente de qual sentido atribuimos a consciéncia: se é apenas
uma capacidade funcional de autoconhecimento ou se envolve uma experiéncia moral
e fenoménica. O autor sugere que a consciéncia humana pode ser um subproduto da
nossa inteligéncia, e ndo necessariamente um pré-requisito para sistemas de IA.

Embora inteligéncia e consciéncia estejam frequentemente associadas,
Bostrom alerta que devemos aceitar a possibilidade de que maquinas

superinteligentes possam, eventualmente, atingir alguma forma de consciéncia, ainda

14 “|A geral—é uma forma hipotética de IA que, se pudesse ser desenvolvida, possuiria inteligéncia e
consciéncia iguais as dos seres humanos, e a capacidade de resolver uma gama ilimitada de
problemas. A IA forte visa criar maquinas inteligentes que séo indistinguiveis da mente humana. Mas,
assim como uma crianca, a maquina de IA teria que aprender por meio de informagfes e experiéncias,
progredindo e aprimorando constantemente suas habilidades ao longo do tempo.” (O que € uma IA
forte?.) Disponivel em: https://www.ibm.com/br-pt/think/topics/strong-ai. Acesso em: dez. 2024

15 Nesse sentindo, o vocabulario “mente” néo esta ligado somente & mente humana.
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gue hoje néo tenhamos clareza sobre as condi¢des para isso (Bostrom 2018, p. 11,
apud Santaella, 2023, p. 60).

Outra definicdo mais acessivel de IA, é que a IA se baseia em capacidades
humanas, conforme descrito: “a IA potencializa computadores e maquinas para imitar
os recursos da mente humana, a fim de solucionar problemas e tomar decisées” (IBM

apud Santaella, 2023, p.9). Dessa forma a IA é:

[...] Em sua forma mais simples, a IA € um campo que combina ciéncia de
computacdo e conjuntos de dados robustos para permitir a resolucdo de
problemas. Ela engloba os campos secundarios de machine learning e deep
learning, que sdo frequentemente mencionados com ela, essas disciplinas
sdo compostas por algoritmos de 1A que buscam criar sistemas
especializados e capazes de fazer previsfes ou classificacdes com base em
dados de entrada. (IBM apud Santaella, 2023, p. 9-10).

Aprendizado de maquina (Machine Learning), se refere a uma subdisciplina,
gue a partir de algoritmos, sequéncia que diz o que o computador deve fazer
(Domingos, 2017, apud Santaella, 2023, p. 31) e dados, que simulam a forma de
aprendizagem do ser humano, capazes de identificar padres complexos a partir do
processamento de dados e realizar previsdes de forma autbnoma.

Segundo Santaella (2023), antes do sucesso dos algoritmos'® de IA, para que
um computador realizasse uma tarefa, como classificar e-mails ou pilotar um drone,
era necessario programar!’ manualmente cada detalhe de como fazer isso.

No entanto, os algoritmos de aprendizado de maquina, também conhecidos
como aprendizes, operam de forma diferente: eles aprendem sozinhos a partir de
dados, fazendo inferéncias e descobrindo por conta prépria como executar as tarefas,

sem a necessidade de uma programac¢ao minuciosa.

Atualmente ndo precisamos programar os computadores: eles mesmos se
programam. Isso ndo ocorre apenas no ciberespaco: todo o seu dia, do

16 “Em uma definicdo também simplificada, um algoritmo é um conjunto finito de diretrizes que
descrevem como executar uma tarefa. [...] Assim, os algoritmos devem expressar as transi¢cdes entre
os estados usando uma linguagem formal e bem definida que o computador consiga entender. Ao
processar dados e resolver o problema, o algoritmo define, refina e executa a fung¢éo.” (Santaella, 2023,
p 31-32)

17 “0 programa é uma técnica de escrita Avangada, um cddigo que posto em funcionamento quando o
computador o executa. Portanto, nesse caso, o cédigo é um tipo particular de linguagem com a
caracteristica de ser executado. Para isso, 0 cédigo € configurado para funcionar corretamente, no
sentido de produzir os efeitos que estdo escritos nos comandos, sendo, portanto, uma linguagem que
“faz o que diz” (Santaella, 2023, p.30)
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momento em que vocé acorda até a hora que vocé vai dormir, tem a ajuda da
AM” (Domingos, 2018, p.13 apud Santaella, 2023, p.129)

Deep learning ou aprendizado profundo é outro campo que esta inserido no
aprendizado de maquina, funcionando a partir de redes neurais artificiais
interconectadas numa estrutura de rede. Essas redes sao projetadas para imitar o
funcionamento do cérebro humano, permitindo que as maquinas processem grandes
guantidades de dados e realizem tarefas complexas, reconhecendo padrdes, imagem
e linguagem. (Santaella, 2023)

Em resumo, a IA de maneira geral, pode ser entendida como uma area de
estudo que envolve a ciéncia da computacdo com o uso de grandes volumes de
dados, com o objetivo de resolver problemas complexos, realizar analises e
diagndsticos. Dentro desse campo, destacam-se subdisciplinas como o aprendizado
de maquina e o aprendizado profundo, que, embora muitas vezes mencionadas em

conjunto com a IA, tém suas préprias especificidades.

A AM estéa de fato, no coracao da IA. trata-se da ciéncia que consiste em levar
0 computador a agir sem programacao prévia. Para isso, sao utilizadas
técnicas estatisticas que permitem o computador progressivamente
aperfeicoar seu desempenho em uma determinada tarefa. A chave da AM
reside, portanto, no fato de que um computador pode aprender e melhorar
sem que tenha sido programado para tal. Isso se tornou possivel por conta
de conceitos avancados de estatistica, especialmente analise de
probabilidade. Assim, um computador pode ser treinado para fazer previsdes
precisar. (Taulli, 2020, p.65 apud Sataella, 2023, p. 130)

Dessa forma, definem-se a Aprendizagem de Maquina (AM) e a Aprendizagem
Profunda (AP). E importante notar a hierarquia: a AP é, na verdade, um subcampo da
AM. Embora a IA seja frequentemente reduzida a essas duas categorias, por serem
as técnicas com aplicagdes mais bem-sucedidas atualmente, é preciso esclarecer que
o campo da IA é muito mais amplo. A especificidade da AP, por exemplo, reside na
sua arquitetura: “A aprendizagem é profunda porque utiliza técnicas de redes neurais
artificiais que envolvem varias camadas ocultas” (Santaella, 2023, p. 135).

A |A abrange uma grande variedade de teorias e tecnologias. Ela também néo
se refere apenas as ciéncias da computagédo e matematica. Contribuicdes importantes
vieram de campos como economia, neurociéncia, psicologia, linguistica, engenharia
elétrica, matematica e filosofia (Taulli, 2020, p. 35 apud Santaella, 2023, p.10). Essas
subéreas utilizam algoritmos especializados que visam desenvolver sistemas capazes

de realizar previsbes ou classificacdes baseadas nas informagdes que recebem.
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Contudo, a IA ndo se restringe exclusivamente aos campos de Aprendizado de
Maquina ou Aprendizado Profundo, diversas outras contribuicbes emergem de areas

distintas de pesquisa e estudo, que aprofundaremos no préximo tépico.

1.6.1 Consciéncia Humana e Consciéncia Maquinica

A 1A ndo € um tema exclusivo da tecnologia, engenharia de software ou ciéncias
da informacdo: “sdo muitas as teorias da consciéncia em variadas areas de
conhecimento” (Santaella, 2023, p. 45). Diante disso, adotaremos uma abordagem
interdisciplinar, explorando contribuicdes de outras areas e autores que nos ajudem a
entender os conceitos de consciéncia, mente e inteligéncia, para entdo aprofundar
nossa discussao sobre a consciéncia artificial, o foco deste topico.

Para Santaella (2023), conceitos como consciéncia, mente pensamento,
cognicao e inteligéncia formam um verdadeiro imbroglio, representando um estado de
mal-entendido. Embora buscar compreender estes conceitos seja um caminho
complexo a seguir, nosso objetivo é clarear a discussao a partir do que ja foi explorado
anteriormente.

Um dos grandes desafios no debate sobre IA, que € caracterizar o que € a
consciéncia. Definir esse conceito ndo é simples e na medida em que aprofundamos
nossa compreensdo sobre a relacdo entre consciéncia e inteligéncia, se torna
inevitavel considerar o protagonismo de diversas disciplinas como a neurociéncia, que
por um lado busca explicar os correlatos fisicos da consciéncia, enquanto a filosofia,
por outro lado que questiona a natureza da experiéncia consciente e dos aspectos
tangiveis da simples observacdo empirica.

Por muitas vezes a palavra mente foi substituida por consciéncia, mas a partir
de 1990 a questéo da consciéncia foi se especificando cada vez mais, o que trouxe a
tona novas questdes, especialmente no campo da IA, onde se considera a
possibilidade de uma consciéncia artificial. (Santaella, 2023, p. 50).

Com os avancgos da neurociéncia e o desenvolvimento de tecnologias como a
neuroimagem, passamos a ter um entendimento mais profundo sobre o cérebro e seu
funcionamento. No entanto, isso também trouxe novos questionamentos, como a
viabilidade de a consciéncia emergir de “pontos de operagdes fisicas no cérebro”
(Santaella, 2020, p. 50; Teixeira, 2019, p. 19).

De modo geral, o desejo da neurociéncia de mapear a consciéncia foi ampliado
pelas possibilidades oferecidas nas ultimas décadas, com o advento de tecnologias
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como a ressonancia magnética funcional'® e a tomografia por emissdo de poésitrons 1°
gue permitiram que os cientistas pudessem estudar o cérebro vivo. No entanto, a
situacao ndo é tdo pragmatica e simples quanto parece, pois é fundamental considerar
alguns fatores importantes.

Para isso precisamos considerar certos fatores (A) a correta interpretacao dos
resultados oriundos da neuroimagem €&, por si sO, algo complexo (B) as tecnologias
de neuroimagem avaliam as funcdes cerebrais tanto em repouso quanto durante a
execucao de tarefas, no entanto, surge um problema: a ativacdo de uma &rea cerebral
especifica pode ndo estar vinculada exclusivamente a uma uUnica fungéo cognitiva.
(Nani, et al., 2019)

Em teoria, todas as atividades mentais poderiam ser mapeadas no cérebro e
associado a um correlato neural especifico. Esta postura neural deveria estar
na base da pesquisa neurocientifica: uma mudanga na mente (aqui
amplamente concebido como o conjunto de todos 0s processos intelectuais
capazes de produzir manifestacbes comportamentais, pensamentos e
sentimentos) deve ser sempre acompanhada por uma mudanc¢a no cérebro.
No entanto, se isto € agora indiscutivel, ndo € o contrario: uma mudanc¢a no
cérebro nem sempre pode ser acompanhada por uma mudanga na mente.
Em outras palavras, a relacdo entre mente e cérebro parece ndo ser
simétrico. Numa perspectiva macroescala, supfe-se que diferentes funcbes
mentais estejam associadas a diferentes correlatos neurais; no entanto,
diferentes correlatos neurais pode estar associado & mesma funcéo mental
(por exemplo, a dor pode ser processada e sentida de maneira diferente de
pessoa para pessoa. (Nani, et al., 2019)

Aqui, os autores apontam que a nheurociéncia entende a mente como
diretamente associada ao cérebro, de forma que qualquer alteracdo na mente deve
ser acompanhada por uma mudanca correspondente no cérebro. Porém, eles
ressaltam que essa relacao ndo é simétrica, pois nem toda mudanca no cérebro causa
necessariamente uma alteracdo na mente. Isso significa que a mente nao responde
de forma uniforme as alteracfes cerebrais. Um bom exemplo é a dor: mesmo sendo
uma experiéncia comum, pode ser processada de formas distintas entre diferentes
pessoas, 0 que mostra que a relagcdo entre cérebro e mente € mais complexa do que

simplesmente um reflexo direto de padrbes neurais.

8 A (RMF) é uma técnica capaz de detectar pequenas alteracdes no fluxo sanguineo e oxigenacéo de
tecidos cerebrais em que ocorre ativagdo neuronal.

19 A tomografia por emiss&o de pésitrons (PET) € um exame de imagem que avalia o metabolismo do
organismo e a distribuicdo de um radiofarmaco no corpo).
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No entanto, a atribuicdo de padrbes de ativacdo cerebral a funcdes especificas,
conhecida como inferéncia reversa ?°, ainda é alvo de discussdes. Essas questées
englobam ndo apenas aspectos neurocientificos, mas também filosoficos e
matematicos, sendo constantemente exploradas. (Nani, et al., 2019)

Para outros autores como Daniel Dennett?! e David Chalmers, a consciéncia
vai além do que é objetivamente observado, sendo a questdo da consciéncia o
problema mais complexo da filosofia da Mente. Se por um lado, ou neurocientistas

buscam entender a consciéncia a partir do que é tangivel, Chalmers por sua vez:

Toma como ponto de partida aquilo que para muitos (ai incluidos até alguns
neurocientistas) constitui o horizonte intransponivel de qualquer teoria
cientifica da natureza da consciéncia: reconhecer que nao é possivel formular
uma teoria que explique plenamente como um sinal cerebral pode dar origem
a um estado consciente. Em outras palavras, a consciéncia deve ser o ponto
de partida, e ndo o ponto de chegada de qualquer teoria da mente; uma
perspectiva que converge com as teorias fisicas contemporaneas nas quais
0 psiquismo ou a mente do observador emerge como um elemento
necessario para explicar o comportamento da natureza (Teixeira, 1997,
p.110)

David Chalmers, conforme discutido por Jodo de Fernandes Teixeira (1997),
introduz o conceito do "hard problem" da consciéncia, que envolve a dificuldade de
explicar como os processos fisicos podem gerar experiéncias subjetivas. Em sua obra
The Conscious Mind, Chalmers apresenta uma abordagem nao reducionista, que
propde principios psicofisicos conectando propriedades de processos fisicos a
propriedades de experiéncias conscientes. A questao fundamental é: que tipos de
sistemas fisicos podem gerar experiéncias conscientes e quais propriedades fisicas
seriam relevantes para essa emergéncia? (Teixeira, 1997).

Chalmers distingue entre os "easy problems" e o "hard problem" da
consciéncia, os "easy problems" envolvem explicar fenbmenos como a capacidade de
discriminar e reagir a estimulos, o foco da atencéo e as diferencas entre os estados

de sono e vigilia, problemas que sao discutidos pelas ciéncias cognitivas. Ja o "hard

20 (Técnica ou método utilizado em estudos de neuroimagem para compreender fungdes cognitivas
através de determinados padrdes cerebrais observados).

21 “Num artigo publicado em 1978, o filésofo Daniel Dennett observou que a questdo da natureza da
consciéncia constitui o problema mais dificil a ser enfrentado pela Filosofia da Mente, a parte da ciéncia
da mente que mais tem resistido ao estudo," the last bastion of occult properties, epiphenomena,
immeasurable subjective states - in short, the one area of mind best left to the philosophers, who are
welcome to it." (Dennett, 1978, p.149). Nao existe nada mais imediato do que a experiéncia consciente,
mas ao mesmo tempo ndo existe nada tao dificil a ser explicado.” Teixeira (1997).
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problem" diz respeito a experiéncia subjetiva: como processos fisicos podem dar
origem a estados internos e experiéncias subjetivas (Teixeira, 1997).

O experimento mental dos zumbis, proposto por Chalmers e explorado por
Teixeira (1997), é utilizado para ilustrar o "hard problem" da consciéncia. Nesse
cenario hipotético, um zumbi seria fisicamente e funcionalmente idéntico a um ser
humano, reagindo aos estimulos e realizando as mesmas atividades cognitivas. No
entanto, essa réplica humana néo teria qualquer experiéncia subjetiva, ou seja, ndo
sentiria ou vivenciaria emocdes e sensacgoes internas. O experimento demonstra que,
embora as caracteristicas fisicas e funcionais possam ser reproduzidas, isso ndo
garante a existéncia de estados conscientes. Chalmers aponta que a consciéncia
envolve algo além da mera atividade cerebral ou funcionalidade fisica, o que torna o
"hard problem" tdo complexo: explicar como e por que as experiéncias subjetivas
emergem dos processos fisicos.

A consciéncia, portanto, seria um fator contingente em relacédo a base fisica.
Isso se aplica também as discussfes sobre IA: mesmo que um robd humanoide
replicasse completamente as fungdes humanas, isso ndo garantiria a existéncia de
estados conscientes (Teixeira, 1997).

Teixeira (1997) compara as ideias de Chalmers com as de Descartes, que
acreditava que a duplicacdo de caracteristicas materiais e funcionais seria necessaria,
mas ndo suficiente, para replicar a vida mental humana. Para Descartes, um automato
poderia imitar as agcdes humanas, mas nunca possuiria uma alma, ou, em termos
modernos, uma "experiéncia consciente". Chalmers, no entanto, deixa aberta a
possibilidade de uma IA forte, mas afirma que a semelhanca funcional, por si s, ndo
é suficiente para gerar estados conscientes.

Em sintese, esses problemas do hard problem, discutidos por Chalmers, séao
todos "aspectos levantados como necessarios para que uma maquina seja
artificialmente consciente" (Santaella, 2023, p. 56)

Um conceito fundamental neste debate, que ndo pode ser deixado de lado, é o
conceito de qualia que refere a qualidade intrinseca e subjetiva das nossas
experiéncias conscientes. Amplamente utilizado na filosofia da mente e por autores
gue buscam compreender a consciéncia e sua esséncia.

Sem pretensdo de aprofundar nessa teoria, os qualia sdo definidos como
aspectos qualitativos da experiéncia consciente, como a sensacdo de dor ou a

percepcao de uma cor. De modo geral, questiona-se se o vermelho que "eu" percebo
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é de fato o mesmo vermelho que o outro enxerga, esse exemplo nos serve para melhor
ilustrar a subjetividade intrinseca dos qualia. Esse conceito, frequentemente utilizado
como base para teorias sobre a consciéncia, contribui para o debate sobre a relacéo
entre experiéncias subjetivas e processos fisicos.

No entanto, reduzir a consciéncia apenas aos qualia € uma abordagem
limitada, pois desconsidera outras dimensdes igualmente relevantes. O desafio de
explicar como essas qualidades subjetivas emergem de processos cerebrais,
conhecido como o “problema espinhoso” da consciéncia, permanece um ponto central
de investigacao (Santaella, 2023, p. 51).

Nosso objetivo aqui ndo é resolver o extenso debate sobre consciéncia e
inteligéncia, nem expor todos os autores e teorias envolvidos, mas sim apresentar as
discussdes centrais sobre a mente. Esse € um tema que ainda hoje causa intensas
guestdes, gravitando principalmente em torno da possibilidade de uma consciéncia

artificial.

1.7 Consciéncia Artificial

Segundo (Santaella, 2020) O debate se uma maquina pode ser consciente, ja
vem sendo discutido ha bastante tempo. Um exemplo importante foi o workshop
organizado pela Swartz Foundation, em 2001, com o tema Can a Machine Be
Conscious? A ideia por tras desses estudos é desenvolver um modelo de consciéncia
gue, por um lado, possa ser aplicado em maquinas e, por outro, ajude a entender
melhor o que é, de fato, a consciéncia. A grande pergunta que fica é: sera que
consciéncias artificiais sdo possiveis?

Para que uma maquina seja considerada consciente alguns critérios essenciais
devem ser atendidos como: (a) a percepcéao de estar presente em um mundo externo;
(b) a capacidade de recordar com precisdo experiéncias passadas e imaginar eventos
futuros; (c) a habilidade de direcionar sua atencao; (d) a consciéncia das opc¢des
futuras; e (e) a tomada de decisbes sobre qual acédo seguir (Aleksander 2014, apud
Santaella, 2023, p.56).

Outro debate em torno da consciéncia € um experimento mental extremamente
discutido quando falamos de consciéncia em maquinas. Que é o argumento do Quarto
Chinés de Searle (1980) frequentemente citado em discussdes sobre IA, questiona se
um sistema pode realmente entender ou apenas simular o entendimento. Mesmo que

uma magquina possa manipular simbolos e seguir regras, isso ndo significa que ela
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tenha compreensdo ou consciéncia. Para muitos criticos, essa é uma limitagdo
fundamental na busca por consciéncias artificiais (Santaella, 2023, p. 75)

Resumidamente, este experimento mental, argumenta que, embora a
programacao de um computador digital possa dar a impressdo de que ele entende
uma linguagem, isso nao representa uma compreensao genuina. ISso ocorre porque
computadores operam apenas com regras sintaticas para manipular sequéncias de
simbolos, sem qualquer acesso real a linguagem ou a semantica (Santaella, 2023, p.
75).

Embora a consciéncia artificial (CA) seja muito discutida no ambito da IA, ha
divergéncias importantes que precisam ser consideradas, inclusive autores que
defendem que a consciéncia ndo seja um pressuposto dos sistemas de IA. Santaella
exp0e alguns autores: Marcus (2018, p. 127) argumenta que, para o desenvolvimento
da IA, a consciéncia ndo é um pré-requisito. Isso significa que € possivel criar sistemas
de IA altamente funcionais e inteligentes sem que esses sistemas precisem ser
conscientes. Koller (2018, p. 395) por sua vez argumenta que, ao atingir niveis de IA
Geral ou superinteligéncia, a consciéncia poderia ser completamente dispensavel,
pois um sistema pode ser incrivelmente inteligente sem possuir qualquer tipo de
consciéncia interior.

Essas perspectivas colocam em questdo a relevancia da consciéncia no
desenvolvimento da IA. Alan Turing, pioneiro da computacado, ja afirmava que a
consciéncia nao é algo completamente acessivel ou conhecivel (Santaella, 2023, p.
60). Todas essas ideias de que a consciéncia seja um critério fundamental para a IA
€ colocada entdo em suspensao.

Nosso objetivo nédo foi superar as discussdes sobre IA ou oferecer definicbes
definitivas sobre o que € inteligéncia ou consciéncia. Buscamos, antes, construir uma
base conceitual que possibilite uma melhor compreenséo do tema, reunindo ideias e
debates fundamentais que emergem quando se trata dessa tecnologia. Ao ampliar
esse horizonte tedrico, buscamos fundamentar o percurso analitico que orientara tanto
a analise filmica desenvolvida no capitulo seguinte quanto a discussdo em torno da IA
e da sua relacdo com o complexo mitico do Golem.

Em resumo, desde os mitos percebemos essa questdo da criacdo, de imbuir a
arte e os saberes nessas criagbes moldadas, como Pandora, por exemplo, que

aparece de forma recorrente na cultura. Depois, com os exemplos de Heron e suas
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construgbes, todo esse desenvolvimento ainda n&o consegue evitar 0S
estranhamentos que podemos vir a sentir diante dos hibridos que criamos.

Com toda essa trajetoria, para avancar nessa andlise, torna-se indispenséavel
demarcar a distincdo critica entre inteligéncia e consciéncia, frequentemente
confundidas no imaginario nas narrativas de ficcdo. Apoiados na leitura de Santaella
(2023), compreendemos que a inteligéncia pode ser definida como uma habilidade
externalizavel, coletiva e voltada para a resolucdo de problemas em variados
ambientes. A consciéncia, por outro lado, remete a uma dimensao de interioridade
intransferivel, que resiste a simples computacéo de dados. Ignorar essa demarcacao
€ 0 que leva a projecao de caracteristicas humanas na maquina, um fenébmeno que o

cinema costuma explorar.

A consciéncia é um lago sem fundo no qual as ideias estdo suspensas em
variadas profundidades. [...] O que chamamos de consciéncia é apenas a
pelicula superficial desse lago. (Peirce apud Santaella, 2023, p. 67).

Assim, a consciéncia ndo € uma tela plana ou um processador de dados, mas
sim um lago sem fundo. Nessa concepcéo, as ideias e percepc¢des ndo estdo todas
acessiveis ao mesmo tempo; elas flutuam em diversas profundidades, onde a
autoconsciéncia seria apenas a superficie agitada desse lago vasto e escuro.

A metéafora do lago revela a lacuna fundamental da IA: ela é pura superficie.
Seus dados podem ser acessados, processados e recuperados com velocidade
sobre-humana, mas nao existe o fundo do lago, o subconsciente, as pulsdes
biolégicas e a profundidade existencial onde as ideias decantam. A |A opera em uma
|6gica de indexacéo e acesso, ndo de profundidade psiquica. No entanto, € justamente
a capacidade da maquina de simular essa profundidade, por meio da mimica de
emocdes e da linguagem, que gera tanto fascinio quanto temor.

Santaella (2023) adverte que, embora a IA ndo possua o0 suporte biolégico
necessario para o sentir genuino, carecendo de corpo, horménios e metabolismo, ela
é capaz de monitorar e performar afetos com preciséo estatistica. E segundo a autora
nessa fronteira ténue, onde a simulacdo imita a vida, que emerge o fendmeno do
Unheimlich (o estranho-familiar) freudiano. Esse desconforto psicologico, despertado
pela semelhanga excessiva dos nossos duplos artificiais, servirh como fio condutor
para a analise mitica e cinematografica a seguir, na qual a ficcdo visualiza o temor de

gue a copia perfeita possa, eventualmente, apagar o original.
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CAPITULO 2: O MITO DO GOLEM COMO MITO CRITICA DA CRIACAO
ARTIFICIAL

“Faga um Golem e ele ha de salva-los”??

Vimos, no primeiro capitulo, que a IA, por estar envolta em conceitos técnicos
complexos, é de dificil compreenséo em sua totalidade, especialmente devido as suas
mudancas rapidas e constantes. Falar sobre |IA, portanto, é sempre um desafio. No
entanto, quando buscamos compreendé-la no &mbito da arte ou da religido, isto é, na
continuidade simbdlica do homem, encontramos outras possibilidades enriquecedoras
de leitura.

Para entender a IA, muitas vezes recorremos a linguagem técnica, com
conceitos como IA geral, e os chamados hard problems para explicar a consciéncia,
por exemplo. Contudo, essa linguagem técnica tende a fragmentar o humano. Ja o
mito e a arte possuem a capacidade de integrar, de abarcar o todo, além de serem
uma maneira legitima de pensar e refletir sobre a realidade. E nessa poténcia
integradora do mito que encontramos também uma forma de critica a IA, pois ele é
uma narrativa integradora da experiéncia humana em seus multiplos aspectos,
inclusive os contraditorios.

Nesse sentido, recorremos ao pensamento mitico para iluminar essas
complexidades, elegendo o complexo mitico do Golem?® como eixo central. Por ser
uma das narrativas fundadoras sobre a criagcao artificial, o Golem opera como uma
poderosa metafora para analisar esse tipo de tecnologia. Assim, adotaremos esse
mito como um instrumento mito-critico, capaz de elucidar, inclusive, seus
desdobramentos na condi¢gao humana.

Historicamente, como vimos, as narrativas miticas moldaram a forma como
compreendemos a realidade. Contudo, o projeto moderno buscou marginalizar esse
saber, considerando-o0 ingénuo ou desprovido de rigor logico. Contrapondo essa
visdo, defendemos que o mito permanece indispensavel, pois oferece uma linguagem

capaz de traduzir os dilemas sociais que a técnica por si s0 ndo alcanca. O Golem,

22 (Singer, 2010, p.27)

2 Trata-se de um complexo mitico, pois envolve um conjunto de narrativas que pensam o ser humano
como imitador da criacdo divina.
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por sua vez, exemplifica essa poténcia, servindo como chave de leitura para
repensarmos nossa relacdo com a tecnologia.

Como toda estrutura mitica, essa narrativa ndo permanece estatica; ela se
metamorfoseia, sendo reinterpretada e continuamente atualizada pelo tempo. Mais do
gue isso, tal percurso reforca que mito, religido e linguagem sempre estiveram
indissociaveis. E justamente através dessa triade que conduziremos nossa andlise a

sequir.

2.1 Mito, Criacéo e Realidade.

Para tratar do mito de forma mais aprofundada, como no caso do mito do
Golem, é necessario recorrer a literatura especializada. Ndo se pretende, neste
trabalho, elaborar uma teoria do mito, pois tal empreendimento seria extenso e fugiria
ao escopo e aos objetivos desta pesquisa, sobretudo devido a dificuldade de se definir
0 que ele é. Mircea Eliade (1972), por exemplo, chamava a atencdo para a
complexidade de se estabelecer uma Unica definicdo de mito capaz de abranger todas
as perspectivas.

Ainda assim, para alcancar nossos objetivos, abordaremos alguns pontos
essenciais que permitam compreender, ao menos, uma visdo geral do que é mito.
Segundo (Eliade, 1972, p.9) “O mito se apresenta como uma realidade cultural
extremamente complexa, que pode ser abordada e interpretada através de diferentes

perspectivas”. O que parece haver como ponto de consenso € que:

Ha autores que atribuem a palavra mito a uma raiz indo-europeia mud, que
significa “pensar”, imaginar’, lembrar. Ou uma matriz do antigo idioma
egipcio, mdwj. que significa “falar”, “conversar”. A maioria dos autores recorre
a raiz grega mythos, que se tornou comum a partir de Homero, e expressa o
sentido de “fala”, “palavra falada”, “histéria”, “fabula”, que mais se aproxima

do sentido em geral atribuido ao mito. (Queiroz, 2013, p.499)

Dessa forma, o mito pode ser compreendido como uma palavra proferida ou
uma narrativa que remete a uma realidade originaria, estando intrinsecamente ligado

as histérias de criacao.

Cada mito mostra como uma realidade veio a existéncia, seja ela a existéncia
total, 0 cosmos ou apenas um fragmento: uma ilha, uma espécie vegetal, uma
instituicdo humana. Narrando como vieram a existéncia as coisas, 0 homem
explica-as e responde indiretamente por outra questdo: por que elas vieram
a existéncia? O ‘por que’ insere-se sempre no ‘como’. E isto pela simples
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razdo de que, ao se contar como uma coisa hasceu, revela-se a irrupgdo do
sagrado no mundo, causa Ultima de toda existéncia real (Eliade, 2018, p. 86).

Para complementar essa analise, € possivel recorrer a Cassirer (1985), que
observa que a mitologia ndo se limita a um passado remoto ou superado, mas
continua a manifestar-se na atualidade. Nesse sentido, o pensamento mitico
permanece presente nas formas simbolicas e culturais contemporéaneas, ainda que

nem sempre seja reconhecido como tal.

Indubitavelmente, a mitologia irrompe com maior forca nos tempos mais
antigos da histdria do pensamento humano, mas nunca desaparece por
inteiro. Sem ddvidas, temos hoje nossa mitologia, tal como nos tempos de
Homero, com a diferenca apenas de que atualmente ndo reparemos nela,
porque vivemos a sua prépria sombra, nés todos, retrocedemos ante a luz
meridiana da verdade. Mitologia, no mais elevado sentido da palavra, significa
o poder que a linguagem exerce sobre o pensamento, e isto em todas as
esferas possiveis da atividade espiritual (Muller, 1878, apud Cassirer, 1985,
p.19).

Nessa perspectiva, Cassirer apresenta as ideias de Max Muller (1878) sobre a
mitologia, segundo as quais o mundo mitico seria, por esséncia, um mundo ilusério.
Para Mdller, o mito representa um erro ou um autoengano do espirito, engendrado
pela propria linguagem, uma influéncia patolégica decorrente do ato de nhomear. Em
sua concepcdo, 0 mito surge quando as palavras, originalmente criadas para
descrever o mundo, passam a ser tomadas como realidades autbnomas. (ibid.; p.20)

Cassirer (1985), no entanto, ndo concorda com essa concepg¢ao negativa do
mito. Ele rejeita a interpretagdo do mito como simples engano e sustenta que a
realidade ndo pode ser apreendida de modo direto ou imediato. Assim, tanto o mito
guanto a linguagem sao formas simbdlicas de expressdo da realidade, modos
legitimos pelos quais o0 espirito humano organiza e da sentido ao mundo.

Para o fildsofo, toda atividade humana, linguistica ou cientifica, € mediada por
signos e simbolos. Nesse sentido, “todo signo esconde em si o estigma da mediacao,
0 que o obriga a encobrir aquilo que pretende manifestar” (Cassirer, 1985, p. 21). Isso
significa que o homem nunca tem acesso direto a realidade “em si”; o mundo é sempre
conhecido e experienciado através de mediacdes dos signos, mesmo no que tange
as questdes cientificas e a linguagem técnica.

Portanto, ndo apenas o mito, a arte e a linguagem, mas também o préprio
conhecimento tedrico pode ser entendido como uma metafora da realidade, ja que
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nenhum deles € capaz de refletir a verdadeira natureza das coisas tal como elas
realmente sdo. Dessa forma, o autor rejeita a ideia de uma apreensédo imediata da
realidade. Ao contrario, ele afirma que tanto o mito quanto a linguagem e a arte
revelam aspectos do real por meio de suas proprias formas simbdlicas.

Cassirer mostra que as representacfes miticas ndo derivam de uma realidade
empirica ja dada, mas configuram, desde o principio, 0 modo como o0 ser humano

experiencia o real.

As representacdes miticas ndo séo extraidas de um mundo ja acabado do ser
[...], mas representam para a consciéncia primitiva a totalidade do Ser [...]. O
homem s6 vive com as coisas ha medida em que vive nestas configuracbes
[...], ele abre a realidade para si mesmo e, por sua vez, se abre para ela.
(Cassirer, 1985, p. 23).

Dessa forma, o mito ndo € um erro a ser superado pela razdo, mas uma forma
originaria de relacédo iconica com o mundo, na qual realidade e significado se
interpenetram. Através da linguagem mitica, o ser humano ndo apenas descreve 0

real, mas a cria através desses signos.

Por mais fino que seja o fio desta aparéncia e por mais multicores e
agradaveis que sejam suas imagens, tal aparéncia continuara a hdo possuir
um contelido autbnomo, nem qualquer significacdo intrinseca. Com efeito, ela
reflete algo real, mas é uma realidade cuja medida jamais pode dar e que
nunca é capaz de reproduzir adequadamente. Segundo tal ponto de vista,
toda plasmacéo artistica sera também mera reproducdo, que permanecera
sempre e necessariamente a retaguarda do original. (Cassirer, 1985, p. 20)

Todas as formas de conceitua¢des do mundo também sao para Cassirer (1985)
esquemas, que nao representam e nunca podem refletir a natureza das coisas tal
como elas sdo. Desse modo, o mito, assim como outros tipos de delineamentos
criados pelo pensamento tedrico, €, portanto, fragmento da realidade, e se constitui
também como uma forma legitima de pensar a realidade, no caso, de pensar a

realidade tecnolégica, como veremos.

Isto vale para as representa¢Bes miticas da humanidade, talvez numa
propor¢do ainda maior que para a linguagem. Tais representa¢des ndo séao
extraidas de um mundo ja acabado do ser, ndo sdo meros produtos da
fantasia, que se desprendem da firme realidade empirico-positiva das coisas,
para elevar-se sobre elas, como ténue neblina, mas sim representam para a
consciéncia primitiva a totalidade do Ser. (Cassirer, 1985, p. 23).
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Assim, o ser humano se insere na realidade por meio das configurac6es miticas
gue o cercam. Portanto, mitologia ndo € uma mera fantasia, mas algo que nos constitui
e fundamenta nossa cultura. Nao ha possibilidade de escapar dela, pois, sempre que
se tenta romper esse vinculo, acaba-se sendo absorvido por outra forma mitica que
carrega tracos da anterior, fazendo um paralelo com a propria obra de Cassirer, que
fala da questdo da linguagem, onde a linguagem traca um circulo ao redor do povo
gue pertence, um circulo no qual ndo saida, sem tecer-se em outro (Cassirer, 1985).
Diante disso, mais do que buscar o afastamento do mito, € necessario compreender
0 mundo ou 0s mundos que se entrecruzam a partir dessa relacéo.

Em resumo, Cassirer (1985) explica que as interpretacdes miticas ndo séo algo
acrescentado posteriormente a experiéncia humana, mas constituem desde o inicio a
propria forma como o homem apreende o mundo. A experiéncia primaria ja se
encontra inteiramente impregnada pela atmosfera do mito. O ser humano relaciona-
se com a realidade por meio dessas configuracdes miticas, pois é nelas que se da a

abertura reciproca entre ele e o mundo.

2.2 A Importancia da Linguagem na Criacao

Para compreender como o ser humano se relaciona com a realidade através
dessas configuracfes miticas, em especial com a do Golem, devemos primeiramente
compreender também a questdo da linguagem e sua importancia para entender o
mito.

Assim, ao falarmos de mito, falamos inevitavelmente de linguagem. Ela néo
funciona apenas como instrumento de comunicagdo, mas como 0 préprio meio que
estrutura a experiéncia humana e possibilita a construgéo de sentidos. Como explica
Cassirer (1985, p. 23), ao criar a linguagem, o ser humano passa também a habitar
esse ambiente simbdlico, tornando-se parte de sua estrutura. A linguagem, portanto,
ndo € apenas algo que utilizamos: é o espa¢o no qual pensamos, percebemos e
compreendemos o mundo.

Desse modo, a relacdo entre mito e linguagem revela-se complexa. O mito nao
€ apenas uma narrativa antiga, mas uma forma de organizacao simbdélica da realidade,
gue so pode existir porque existe linguagem. Por sua vez, a linguagem carrega em si
elementos imaginativos, afetivos e simbdlicos que se expressam no mito. Assim, mito

e linguagem se entrelagam, condicionando-se mutuamente.
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“No principio a palavra originou-se do pai” (Preus |, 25 e ss.; Il, 659 apud
Cassirer, 1985, p. 64). Observa-se entdo sempre a palavra como atributo da ordem
religiosa e do sagrado; a palavra sempre esta unida a entidades supremas, nao
apenas no cristianismo com um Deus criador, mas também faz parte de outras
diversas tradigdes. Dessa forma: “A palavra como fundadora de uma realidade
césmica se fez presente muito antes da era cristd” (Moret, 1913, p.118 apud
Cassirer,1985, p.65).

Segundo o autor, ainda, as cosmogonias reverenciam a palavra vista como
uma fonte de forca criadora capaz de transformar o caos em cosmos, isto €, a
desordem e a treva em ordem e luz. Podemos também exemplificar a partir da tradicéo

cristd, logo na primeira pagina da Biblia, o livro de Génesis, ou seja, da criacao.

No principio, Deus criou o céu e a terra. Ora, a terra estava vazia e vaga, as
trevas cobriam o abismo, e um vento de Deus pairava sobre as aguas. Deus
disse: "Haja luz" e houve luz. Deus viu que a luz era boa, e Deus separou a
luz e as trevas. Deus chamou a luz "dia" e as trevas "noite". Houve uma tarde
e uma manh@: primeiro dia. Deus disse: "Haja um firmamento no meio das
aguas e que ele separe as aguas das aguas", e assim se fez. Deus fez o
firmamento, que separou as aguas que estdo sob o firmamento das aguas
gue estao acima do firmamento, e Deus chamou ao firmamento "céu". Houve
uma tarde e uma manha: segundo dia. Deus disse: "Que as 4guas que estao
sob o céu se relinam numa s6 massa e que apareg¢a o continente" e assim se
fez. Deus chamou o continente "terra" e a massa das aguas "mares", e Deus
viu que isso era bom. (Gn, 1-11)

De acordo com Cassirer (1985), ha uma estreita relacdo entre a linguagem e
as narrativas mitico-religiosas, pois em suas cosmogonias a palavra é compreendida
como uma arquipoténcia, dotada de forca criadora e responséavel pelo ser e pelo
acontecer. Ele ressalta que, nas diferentes tradicbes miticas, as formacdes verbais
sdo vistas como entidades misticas, possuidoras de determinados poderes, 0 que
demonstra a posi¢cao suprema da palavra nessas concepcdes. Desse modo, 0 nome
possui grande importancia na mitologia, pois representa também um vinculo com a
forca divina.

Essa concepcdo encontra ressonancia no pensamento de Jorge Luis Borges,
cuja literatura explora a dimensédo sagrada do ato de nomear. No conto O Aleph,
Borges apresenta o Aleph como um ponto que contém, simultaneamente, todos 0s

lugares do mundo, permitindo a visdo da totalidade do real. Na tradigdo cabalistica, o
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Aleph simboliza a unido entre o plano espiritual e o terreno, funcionando como

metafora da onisci€ncia divina.

[...] vi a circulagdo do meu sangue escuro, via engrenagem do amor e a
transformagé&o da morte, vi o Aleph, de todos os pontos, vi no Aleph a Terra,
e na Terra outra vez o Aleph e no Aleph a Terra, vi meu rosto, e senti vertigem
e chorei, porque meus olhos tinham visto aquele objeto secreto e conjectural
cujo nome os homens usurpam, mas que nenhum homem contemplou: o
inconcebivel universo. (Borges, 2008, p.150)

Para o pensamento mitico, ha uma identidade essencial entre a palavra e aquilo
gue ela designa. Essa relagéo torna-se ainda mais evidente quando observada do
ponto de vista subjetivo, pois o proprio “eu” do homem, sua identidade e
personalidade, esta inseparavelmente ligado ao seu home. Nesse contexto, 0 home
ndo é considerado um simples simbolo, mas uma parte constitutiva da pessoa,
devendo ser protegido e preservado com zelo. Em algumas tradi¢des, essa concepgéo
se estende para além do nome proprio, abrangendo outras designacoes verbais que
passam a ser tratadas como propriedades reais, passiveis até de serem apropriadas
ou usurpadas. (Cassirer,1985, p. 68)

Assim como o Golem, toda a sua constituicdo esta imersa em um saber
ancestral, transmitido por meio de tradicdes esotéricas e guardado sob a autoridade
do rabino. O nome do Golem também participa do nome divino, e o dominio desse
mistério pertence apenas aquele que detém a custédia desse conhecimento. Desse
modo, 0 nome que anima o Golem, como seré discutido adiante, € uma propriedade
zelada com extremo cuidado, adquirindo o estatuto de uma propriedade fisica e

material, dotada de existéncia e poténcia proprias.

2.2.1 Narrativas sobre Golem

Neste topico dialogaremos com o verbete “Golem” do Dicionario de Mitos
Literarios, de Pierre Brunel (1997), assinado por Catherine Matiere para tratar das
narrativas sobre o Golem. O objetivo é apresentar, de modo descritivo e contextual,
as diferentes versdes do mito observando sua evolugdo ao longo do tempo.

O Golem é um mito de origem judaica, também integrante da tradi¢cdo hebraica,
cuja presenca se estende por diversas regifes da Europa Oriental e Central, além de
ser uma das narrativas mais duradouras da cultura judaica e hebraica, possuindo

inUmeras interpretagdes ao longo dos séculos. Em resumo, pode-se dizer que a
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histéria do Golem sobreviveu e se transformou ao ser recontextualizada em esferas
distintas (Matiere, 1997).

A primeira esfera que abordaremos € a da criacdo. O mito do Golem esta
associado tanto a mitos biblicos quanto a mistica e a cultura hebraica.
Originariamente, 0 mito nasce entre os judeus da diaspora na Europa Oriental e
Central, mas floresceu e esta amplamente documentado na literatura alema, em obras
escritas em hebraico ou iidiche. (ibid., p.407)

Ainda conforme a autora, a palavra Golem surge pela primeira vez no Livro dos

Salmos:

A palavra Golem figura pela primeira vez no Livro dos Salmos, Salmo 139,
versiculo 16. Interpreta-se em geral esse salmo como sendo as palavras do
homem que agradece a Deus por havé-lo criado e que rememora para si as
diferentes fases de sua criacdo: ‘Meu Golem, teus olhos o viam’. O termo
Golem toma aqui simplesmente o significado de ‘embridao’, que é o significado
em hebraico. Mas pode-se também conceber que é Adao quem fala (o0 que
ndo tardou em ser feito pelos exegetas) e que ele revive os episddios
correspondentes do Génesis. Nesse caso, 0 Golem recebe uma carga de
determinacdes suplementares: ele é uma massa de terra informe, a matéria
inerte do corpo de Adao antes de Ihe ser insuflado o pneuma divino, a terra
ainda nao habitada pelo espirito e que aguarda ser vivificada pelo sopro vital.
(Matiere, 1997, p. 407-408)

O Golem sera animado a partir das combinacdes das letras e de um rito

apropriado, conforme descreve a obra de referéncia:

E a época em que, com o Sepher Yetsirah (Livro da Formag&o, séculos lll e
IV), a Cabala alcanc¢a sua plena expansao. Gragas as multiplas combinagées
de numeros e de letras, uma ‘receita’ de criagdo € proposta (principio: a letra,
emanacao do poder divino, € também a ‘assinatura’ das coisas; as
combina¢bes remetem a estrutura do cosmo). Diversas relacdes ou
comentarios sobre esse livro nos contam como os rabinos, depois de se
entregarem a rituais magicos, conseguem criar um Golem. (Matiére, 1997, p.
408)

Dessa maneira, antes de ser Golem, ele é apenas uma ideia especulativa,
indeterminada até manifestar-se como uma obra concluida, que, no entanto, pode
também ser destruida. Para a destruicdo do Golem existe igualmente um cédigo
simbdlico: as mesmas palavras e letras capazes de anima-lo sdo também aquelas que
podem ocasionar seu fim. Essa dimensao aparece de forma emblemética no relato de

Jeremias e Ben Sira:

45



Jeremias e seu filho Ben Sira, com a ajuda do Livro da Criacdo, puseram no
mundo um Golem, e sobre sua fronte estava escrito ‘emeth’ (‘verdade’), como
0 home que Deus pronunciou diante da criatura para mostrar que sua criacao
estava consumada. Mas o Golem apagou a primeira letra (aleph), para
mostrar que somente Deus é verdade, e morreu.” (Matiére, 1997, p. 409)

Entre essas narrativas de criagdo do Golem, destaca-se também a tradicdo
chassidica, que da énfase as praticas demiurgicas. Matiére menciona a evocacao

célebre de Eleazar de Worms:

O chassidismo romano da énfase sobretudo as praticas demilrgicas. Eleazar
de Worms deixou-nos uma evocagéo célebre dessa ceriménia. Ele conta que
dela participam conjuntamente trés ou quatro rabinos, dando um certo
namero de voltas em torno da figura enquanto recitam determinadas
férmulas. Para moldar o corpo, pegam agua e argila, sobre as quais sopram
ritualmente... Entretanto, j4 |4 estdo assinalados os perigos de uma tal
criacdo, que poderia fazer do homem o igual de Deus. A auséncia de palavra
(incapacidade de falar) do Golem configura-o como uma forma inferior,
imperfeita, de criacdo, ato de descomedimento e de transgressdo. As
ameacas gue pairam sobre o cabalista emanam do préprio seio de sua obra:
perigo de que o Golem se volte em armas contra seu criador; perigo de que
o deménio (Samael ou Lilit) infiltre-se nesse invélucro oco para lhe conferir
um poder maléfico; perigo de que o Golem degenere para um estado de idolo
(Matiére, 1997, p. 409-410)

Essa versdo do mito sintetiza a tentativa humana de reproduzir o poder criador
divino por meio da palavra. O Golem nasce das formulas e, portanto, das palavras; no
entanto, sua incapacidade de falar o torna uma criacdo menor, inacabada. Entre os
muitos perigos que cercam o Golem, como o de rebelar-se contra seu criador, ser
adorado como um idolo ou ter seu corpo habitado por forcas demoniacas, ha também
o alerta de uma criatura que, privada da linguagem, permanece fora da plena ordem
da criacgéao.

Nas diferentes versées do mito, o Golem é caracterizado justamente por essa
auséncia de voz. Tal condicdo expressa uma contradicdo fundamental: ele € produto
da palavra, mas ndo é capaz de pronuncid-la. Por ndo deter a linguagem, é
considerado inferior na hierarquia das criaturas, situado abaixo do proprio homem. O
ser humano, ao contrario, participa do Logos, a palavra criadora, e por meio dela
mantém sua ligagdo com o divino. (Vudka, 2020)

Segundo a autora, 0 Golem é criado a partir da mediacdo do Talmudista ao
gual lhe séo revelados os segredos do Universo, dessa maneira, antes de o Golem

ser Golem, ele é apenas uma ideia especulativa, portanto, indeterminada até ser uma
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manifestacdo final, uma obra concluida que logo pode ser também destruida. Para a
destruicdo do Golem também existe um cédigo simbdlico, todo um tema das palavras
e das letras, que capazes de anima-lo podem também ocasionar seu fim:

Na esfera literaria, o Golem também ganha representacdes diversas, sendo
concebido como um ser criado com um Unico propoésito. Ha duas versdes principais
gue inspiraram os escritores da tradicao literaria: a versao polonesa e a versao de
Praga. Abordaremos a versdo de Praga com maior detalhamento, pois € a partir dela
gue se desenvolve nossa andlise, especialmente a partir da leitura de Isaac Bashevis
Singer (2010).

De forma resumida, a narrativa polonesa do Golem tem como figura central o
rabino Elias Baalshem, que teria vivido entre os séculos XVI e XVII e foi amplamente
citado posteriormente pelos roméanticos alemaes. Nessa versao, apos um periodo de
jejum e oracdes, os judeus moldam a forma de um homem com argila e visco,
pronunciando o nome de Deus, Schemhamphoras?4, para animar o Golem. Contudo,
a criatura, embora compreenda tudo o que lhe é dito, € incapaz de falar. Em sua testa
esta inscrita a palavra aemaeth (emeth), que significa “verdade”. Com o passar do
tempo, o Golem comeca a crescer desproporcionalmente, e seus criadores, temendo
o poder que ele poderia alcancar, decidem apaga-lo. Ao eliminar a primeira letra, resta
apenas meth, que significa “morto”. (Méatiere, 1997)

Ainda nesse contexto, ha outra versdo em que um Golem criado por outro
homem, cresce tanto que o seu criador ndo consegue alcancar-lhe a fronte para
apagar a palavra magica. Para conseguir fazé-lo, o homem pede ao Golem que retire
seus calgados; contudo, ao obedecer, o peso da argila € tdo grande que o rabino &
esmagado sob o corpo da criatura. (Ibid.;)

Como este trabalho dialoga com o cinema, é importante ressaltar que, em 1920,
a narrativa do Golem foi adaptada para o filme O Golem: Como Ele Veio ao Mundo
(Der Golem: Wie Er in die Welt kam), dirigido por Paul Wegener e Carl Boese, fruto do
expressionismo alemao.

Além da obra adaptada para o cinema, outra versédo do Golem é o de Meryrink.

Barnett (2014)%° explica que O Golem de Gustav Meyrink é apresentado como uma

24 Refere-se ao nome de Deus na Cabala.
%5 Disponivel em: https://www.theguardian.com/books/booksblog/2014/jan/30/the-golem-gustav-
meyrink-books
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obra singular da literatura fantastica, marcada por uma atmosfera expressionista,
onirica e sombria que retrata o gueto judeu de Praga como um espaco de paranoia e
opressao. Publicado entre 1913 e 1914, em meio as tensfes que antecederam a
Primeira Guerra Mundial, o romance acompanha Athanasius Pernath, cuja identidade
fragmentada e cujas experiéncias delirantes refletem tanto a opresséo histérica dos
judeus quanto a sensacao de forcas invisiveis moldando a vida humana. (ibid.;)

A figura do Golem surge como uma espécie de duplo de Pernath. Influenciado
pela vida pessoal de Meyrink, marcada por misticismo, crise e persegui¢cédo, o romance
mantém afinidades com Kafka e foi admirado por autores como Lovecraft,

consolidando-se como uma obra modernista de grande impacto cultural. (ibid.;)

2.2.2 O Golem de Praga a partir de Isaac Bashevis Singer

Na célebre versdo do Golem escrita por Isaac Bashevis Singer?¢, encontra-se
também a tematica dos oprimidos, principalmente em um tempo em que 0s judeus
sofriam intensas perseguicdes, tanto da sociedade quanto do poder politico exercido
pelo Imperador Rodolfo Il.

A narrativa se delineia a partir de trés figuras centrais: Reb Eliezer Polner, um
banqueiro e negociante vindo da Polbénia, conhecido sobretudo por sua caridade.
ajudava cristaos e judeus, sendo amplamente reconhecido em Praga e em toda a
Europa; o Conde Bratislavski, rico proprietario que perde sua fortuna nos jogos; e Rabi
Leib, rabino, cabalista e matematico, um sabio da cidade de Praga que buscava ajudar
agueles que eram injustamente acusados.

Os judeus eram frequentemente acusados de usar sangue de cristdos para a
producdo dos matzes de Pessach?’, o pdo sem fermento utilizado na festividade
judaica. O climax da histéria comeca a se formar quando, no més judaico de Nissan?®,
0 Conde Bratislavski perde todos os seus ducados e assume uma divida que deveria
ser paga em até trés dias. Entre jogadores da nobreza, uma promessa descumprida
era considerada uma das maiores vergonhas, e o ndo cumprimento de um acordo

dessa magnitude era motivo até para o enforcamento, tamanha a desonra.

% Para ndo quebrarmos o encadeamento da narrativa, contaremos a histéria de forma fluida, mas tendo
em vista que foi elaborado a partir da obra O golem (2010)

27 p4scoa Judaica.

28 Primeiro més do calendario judaico
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ApOs a noite de jogos e intensa boemia, o Conde retorna a sua residéncia e
dorme por 18 horas seguidas. Ao acordar, paradoxalmente, inicia realmente o seu
pesadelo: percebendo o que fizera, € tomado pelo desespero. Tudo ruia ao seu redor,
seu castelo e todas as suas posses ja haviam sido hipotecados e vendidos.

Sabendo que ndo conseguiria mais empréstimo com o banqueiro Eliezer, ainda
assim vai a sua residéncia pedir mais crédito. Eliezer sabia que o conde jamais seria
capaz de pagar suas dividas e recusou o pedido. Tomado pela furia, ele entéo
concebe seu plano maquiavélico. Nesse momento do livro, observa-se claramente a
oposicao entre o conde e o banqueiro: o primeiro, sempre violento diante das
circunstancias; o segundo, pacifico e equilibrado.

Um ponto importante dessa narrativa € que Bratislavski tinha uma filha, Hanka,
e quando sua esposa faleceu, deixou-lhe uma fortuna em joias. Esses bens ficaram
sob guarda do tribunal até que a jovem completasse 18 anos.

Em resumo, o banqueiro sera culpado pelo suposto desaparecimento de
Hanka, fruto do plano infeliz do Conde. Faltando apenas duas semanas para o
Pessach, é surpreendido em sua casa e levado a for¢a para a priséo, vitima de uma
trama e de uma conspiragao contra ele.

Eliezer é acusado de raptar Hanka e assassina-la para utilizar seu sangue na
producdo dos matzes. A histéria se desenvolve a partir das supostas evidéncias
fabricadas desse crime, e Reb Eliezer é condenado, mesmo argumentando contra
aquelas acusacdes absurdas. Ao saber da noticia, Rabi Leib fica desolado, e é nesse
momento que o Golem é inserido na narrativa.

Enquanto Rabi Leib fazia suas preces, uma visita bate a sua porta: era um
Lamedvovnik, um dos trinta e seis justos segundo a tradi¢éo judaica. O Rabi Leib fala

dos apuros pelos quais estado passando, e o dialogo ocorre assim:

—Honrado héspede, nés, aqui em Praga, estamos em grandes apuros. Os
nossos inimigos estdo a ponto de nos destruir. Estamos afundados em
tribulagbes até o pescoco.

—Sei disto — respondeu o visitante

— E o que podemos fazer?

—Faca um Golem ele ha de salva-los

—Um Golem? Como? De que?

— De barro. Grave um dos nhomes de Deus na testa do Golem e com o poder
do Sagrado Nome ele vivera por algum tempo e realizara sua missdo. O nome
dele sera lossef. Mas tome cuidado para que ele ndo caia nas loucuras
das criaturas de carne e sangue (Singer, 2010, p.27).
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Sendo assim, Rabi molda o Golem com o auxilio de seu ajudante. “Por um
longo momento, Rabi Leib ficou boquiaberto distante do Golem, perplexo com a sua
prépria criacao” (Singer, 2010, p.31). Assim que Golem é animado ele passa a ter um

propaosito e, portanto, ndo pode desviar desse objetivo inicial:

—Golem, vocé nao foi formado de maneira completa, mas agora estou no
ponto de termina-lo. Saiba que vocé foi criado para um curto tempo e para
um propdésito especial. Nao tente nunca desviar desse caminho. Vocé
devera proceder como eu lhe disser. Proferindo tais palavras, Rabi Leib
concluiu a inscricdo da letra Alef. No mesmo instante o Golem comegou a
erguer-se (Singer, 2010, p.32)

Sendo assim, 0 Rabino se dirige ao Golem falando claramente para o que ele

fora criado:

— lossef, logo, mas vocé terd que descobrir onde esta a filha de Conde
Bratislavski, uma menina chamada Hanka. O pai dela afirma que os judeus a
mataram, mas tenho certeza de que esta escondendo a filha em algum lugar.
Ndo me pergunte onde encontra-la. Os poderes que deram vida a vocé
também Ihe dardo conhecimento do lugar onde ela se acha. Vocé é parte da
terra, e a terra sabe de muita coisa. (Singer, 2010, p.32)

Em resumo, para compreender o desfecho da histéria, o0 Golem cumpre com o
papel que fora criado, mas apos esse feito 0 Golem comeca a ultrapassar alguns
limites e entdo o Rabi Leib tenta apagar a letra que animava o Golem, mas ele se
recusa a abaixar a testa. Para conseguirem apagar as letras, foi preciso antes fornecer
vinho para ele, que bebeu incessantemente e colocou-se a dormir, desse modo, o
rabino apaga as letras, o que faz o Golem tornar-se p6 novamente.

Nesses estilos literarios, tanto o da Poldnia quanto o de Praga, ha uma forte
guestdo moral relacionada a pessoas que se tornam vitimas de suas préprias
criagdes. O Golem, muitas vezes, € utilizado com um intuito pedagdgico ou um alerta,
gue fala da transgressdo do homem e dos perigos ao construir um antropoide. O
cuidado que devemos ter ao construir algo que tem o intuito de nos salvar e nos
auxiliar em um uanico propésito pode ter, se ndo houver precaucdo, proporcoes

arrebatadoras no final.

O proprio enredo € rico em sabedoria: 0 Golem nos ensina o paradoxo de que
pode haver por vezes maior pecado em construir do que em destruir.
Tentativa prometeica ou transgresséo sacrilega, a criagdo de um ser artificial
nao esta isenta de perigos. Finalmente a historia do Golem nos da ensejo de
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acompanhar, em sua especificidade, a génese de um mito literario. Exegese
religiosa e lendas populares sdo etapas indispensaveis gragas as quais
formas de expressdo puramente poéticas se encontram em seu pleno
desenvolvimento. (Matiére,1997, p.407)

Dessarte, 0 panorama e a contextualizacdo apresentados ao longo deste
capitulo ndo se configuram como um exercicio meramente descritivo. Propomos
compreender o mito do Golem, cujas ressonancias atravessam a histéria da cultura,
revela-se essencial para a critica e para a associacao que estabeleceremos com a IA.
Refletir sobre os perigos inerentes aos artificios criados pelo préprio homem torna-se,
assim, um passo indispensavel para a continuidade desta analise.

Como vimos, existem diversas narrativas sobre o Golem, muitas pertencentes
ao universo literario. Contudo, para prosseguirmos, é fundamental notar que esse mito
ressurge com forca nos periodos de guerra — como na Segunda Guerra Mundial —
e em contextos de ameaca nuclear. Atualmente, dois enfoques se destacam na
maneira como entendemos a 0 mito: a perspectiva tecnolégica e a da informéatica.
Nesse sentido, Norbert Wiener, o pai da Cibernética, j& considerava em sua obra God
& Golem, Inc. a maquina como 'a contraparte moderna do Golem do Rabi de Praga'
(Guinsburg, p. 53).

Essa aproximacdo tedrica se concretiza historicamente em 1965, quando
Gershom Scholem, precursor dos estudos da Cabala, propds nomear o primeiro
computador de Israel de Golem e mais tarde, em 1984, o escritor Isaac Bashevis
Singer expandiu essa visdo, declarando que estamos vivendo numa época de
fabricagéo de golems, uma vez que agora somos capazes de dotar nossas tecnologias
de qualidades antes atribuidas apenas ao cérebro humano (Vudka, 2020).

Diante desse horizonte, como podemos operacionalizar o mito do Golem para
interrogar a IA contemporanea? Em um cenario de crescente dependéncia, questiona-
se o destino da nossa criagao. Estaremos diante de uma simples ferramenta ou de
uma ameaca latente? Aqui, a antiga probleméatica do controle retorna com forca: a IA
permanecera contida em sua funcéo técnica ou ascendera a outro tipo de categoria?
E, em Ultima instancia, o que ocorreria se a criatura, tal como o Golem que foge ao
comando do rabino, declarasse que ndo deseja mais cumprir sua funcédo original?
Serdo essas, de fato, as inquietacbes que devem pautar nosso debate ético?

O olhar poético e artistico, do poema de Jorge Luis Borges pode auxiliar nessas
reflexdes iniciais:
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Se (o Crétilo nos leva a inferi-lo)
O nome é o arquétipo da coisa,
Jé nas letras de rosa esté a rosa
E todo o Nilo na palavra Nilo.

Feito de consoantes e vogais,

Talvez exista um Nome, que a esséncia
De Deus encerre e que a Onipoténcia
Guarde em letras e silabas cabais.

Adéo e as estrelas souberam

No Jardim. Nas ferrugens do pecado
(Dizem os cabalistas) foi borrado

E as geracdes ja o perderam.

Os artificios e o candor do homem

N&o tém fim. Bem sabemos que houve um dia
Em que o povo de Deus buscava o Nome
Pelas vigilias dos Judeus sem guia.

N&o a maneira de outras que uma vaga
Sombra insinuam numa vaga histdria,
Ainda esta verde e vivo na memoria
Juda Ledo, que era rabino em Praga.

Sedento de saber o que Deus sabe,
Juda Ledo tentou permutacdes

De letras e complexas variacdes

E pronunciou o Nome que é a Chave,

A Porta, o Eco, o Héspede e o Paco,

Num boneco em que os seus dons inumanos
Lancou para ensinar a ele os arcanos

Das Palavras, do Tempo e do Espaco.

O simulacro algou os sonolentos
Olhos e entreviu formas e cores
Sem entender, perdidos em rumores,
E ensaiou temerosos movimentos.

Gradualmente se viu (tal como nés)
Aprisionado na rede sonora

De Antes, Depois, Ontem, Enquanto, Agora,
Direita, Esquerda, Eu, Tu, Eles, Vos.

O cabalista que oficiou 0 nume
A vasta criatura chamou Gélem;
Estas verdades as referem Scholem

O rabi Ihe explicava o universo

“Este é meu pé; o teu; esta é a soga”

E ao cabo de anos logrou que o perverso
Varresse bem ou mal a sinagoga.

Houve talvez um erro na grafia
Ou na articulacdo do Sacro Nome;
A despeito de tal feiticaria,
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Falar ndo soube o aprendiz de homem.

Seus olhos menos de homem que de céo,
E ainda menos de céo do que de coisa,
Seguiam o rabi ha duvidosa

Penumbra dos pertences da priséo.

Algo anormal e tosco houve no Golem,
Ja que ao seu passo o gato do rabino
Se escondia. (Esse gato olvida Scholem
Mas, através do tempo, o descortino).

Elevando a seu Deus maos filiais,
As devogBes do seu Deus copiavam,
Ou tolo e sorridente, se curvava

Em cbncavos meneios orientais.

O rabi o mirava com ternura

E com algum horror. Como (dizia)
Pude engendrar esta penosa cria
E deixei a inag¢éo, que é a cordura?

Por que fui agregar a infinita

Série um simbolo a mais? Por que a va
Trama eterna fui dar uma outra escrita,
Outra causa, outro efeito e outro afa?

Nos momentos de angustia e de luz vaga
A seu Goélem os olhos estendiam.

Quem nos dird as coisas que sentia
Deus, ao olhar o seu rabino em Praga?
(Borges, 2016, [n.p]).

A partir do poema, podemos inferir diversas questbes, entre elas, a
continuidade da ideia de que a criacao € uma forma de linguagem e de que ha sempre
um espanto do homem diante do artificio que produz. Uma das reflexdes que podemos
ousar interpretar é o paralelo entre o criador humano e o criador divino: se o rabino
olha o seu Golem com estranhamento e temor, o que Deus pensaria ao contemplar a
criacdo humana? Seriamos nés também algo estranho, ainda que dotados de logos?
A reflexdo, porém, ndo se limita ao ponto de vista teolégico. Quando pensamos no
Golem, podemos voltar esse olhar para a nossa prépria humanidade e para aquilo que
produzimos: ciéncia abundante, mas pouca reflexdo; técnica avangcada, mas pouca
responsabilidade. O Golem nos inspira a questionar aquilo que tanto buscamos criar
para conquistar ou alcancar. O que os olhos do Golem podem revelar? E, sobretudo,

0 que os nossos olhos podem revelar?
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2.3 Golem e IA uma relacéo possivel?

Até aqui, construimos um suporte tedrico para falar de IA. No entanto, por mais
precisos que sejam os dados técnicos que possamos nos debrucar, ainda correm o
risco de se tornarem obsoletos, pois as mudancas tecnolégicas ocorrem de maneira
exponencial e acelerada, como ja assinalamos anteriormente. Em contrapartida, a
narrativa do Golem nunca se tornara obsoleta. Podemos compreender a tecnologia,
seja qual for na atualidade, e seja a qual sera no futuro a partir das questdes que
também envolvem o Golem.

Alguns podem se perguntar por que falar de Golem, por que ndo outro tipo de
mito como visto anteriormente? Por que falar de mito? Esse trabalho que envolve a IA
e 0 Golem nao é inédito; outros pesquisadores como Amir Vudka (2020) ja ousaram
fazer tais abordagens justificando que pensar a IA em relagdo ao mito do Golem faz
sentido porque as narrativas culturais influenciam intensamente como imaginamos,
desenvolvemos e regulamos novas tecnologias. As historias que contamos moldam
tanto a recepgdo publica quanto as proprias praticas cientificas, de modo que mitos
antigos continuam atuando no modo como a IA é construida e compreendida. (ibid;)

Tendo em vista o que foi exposto sobre a historia do Golem, podemos agora
trabalhar com alguns trechos articuladores de sentido, fazendo uma leitura do Golem
a partir de conceitos-chave que se encontram também na tecnologia, especialmente

na tecnologia de IA.

2.3.1 A IA como protétipo do Golem: A Promessa de Salvacao

O Golem €, antes de tudo, moldado com o intuito da salvag&o, surgindo como
um recurso extremo para resolver crises complexas. De modo analogo, a IA nasce
associada a promessa de infalibilidade e a capacidade de solucionar desafios que
ultrapassam as limitacfes cognitivas humanas. Nesse sentido a singularidade dessas
tecnologias néo reside apenas em seu poder computacional, mas na expectativa de
gue possam oferecer solu¢des superiores as humanas. (Furtado; Evangelista, 2024)

Segundo Vudka (2020), a possibilidade de criar maquinas sencientes nos faz
retornar a questbes ja colocadas pelos mitos, inclusive os mitos de origem da
humanidade. Ao explorar esse territério, atravessamos o limiar entre o que é ser
humano e o que € maquina. Na medida em que refletimos sobre a maquina, também

somos levados a refletir sobre a propria condicdo humana. O Golem, portanto, ndo se
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limita ao imaginario tecnoldgico e as discussfes a respeito de até onde a técnica pode
chegar e o que pode destruir; ha algo além disso. Ele funciona como um duplo da
humanidade, uma imagem espelhada, como o proprio autor sugere.

A medida que construimos coisas e buscamos dominar a natureza, também
ameacamos a nossa propria existéncia na Terra. Assim, uma vida capaz de gerar vida,
ou a tentativa de animar aquilo que é inanimado, pode igualmente conduzir a
destruicdo da vida ja existente. Os solos férteis, o barro que sustenta a criacao,

também podem tornar-se alvos de degradacéo e de extin¢ao.

Assim como o primeiro homem do Génesis, Adao, traiu sua "programacéao"
original, foi a prépria humanidade que perdeu o controle. O fruto da arvore do
conhecimento — nosso desenvolvimento cognitivo, nossa capacidade
intelectual para criacdo e invencdo, nossa habilidade de andlise, nossa
autoconsciéncia e nosso vasto conhecimento acumulado — nos permitiu nos
tornarmos a espécie dominante na Terra. Mas o Antropoceno abriga nossa
destruicdo, a medida que chegamos a um ponto em que nossas
competéncias tecnolégicas ameacam destruir o proprio ecossistema que
sustenta a vida na Terra. (Vudka, 2020, [n.p])

Tal como o Golem, a |IA também surge como um recurso promissor, inicialmente
criada para cumprir uma funcao precisa com o tempo, porém, passa a ser vista como
algo capaz de servir a diversos propdsitos e atuar em mdltiplas instancias, para além,
inclusive, de seu obijetivo inicial.

Na narrativa do Golem de Praga de Singer, a criatura € moldada inicialmente
para cumprir tarefas especificas, localizar Hanka e salvar Eliezer, mas, com o tempo,
sua forca excepcional desperta o interesse das autoridades, que passam a considera-

la um recurso militar estratégico.

— Foi decretado por Sua Majestade que o Golem sera incorporado ao
exército da Boémia — declarou o general. — Vamos forjar armas especiais
para ele e Ihe ensinaremos a maneja-las. — Mas, exceléncia, o Golem néo
€ um ser humano de carne e sangue — protestou Rabi Leib. — N&o se
pode confiar nele. — NOs havemos de instrui-lo a ser um guerreiro. Com um
soldado como o Golem, poderiamos submeter muitos de nossos inimigos. —
Exceléncia, o Golem ndo foi criado para travar guerras (Singer, 2010, p.47).

Podemos realizar um paralelo direto no desenvolvimento contemporaneo da IA,
cuja presenca ubiqua e aplicacdo multifuncional frequentemente ultrapassam a

intencédo original de seus criadores.
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Um dos mdltiplos exemplos que ilustram essa realidade é a utilizacdo da 1A
para a criacdo de deepfakes, uma tecnologia baseada no Deep Learning que permite
a sintese convincente de imagens e sons. Para exemplificar o deslocamento da
mitologia para a técnica e o seu consequente impacto, essas criacdes, projetadas
originalmente para fins técnicos e experimentais, rapidamente passaram a operar em
contextos que comprometem a confianga publica na propria nocéo de evidéncia visual
e auditiva.

Assim, uma criacdo concebida para um propésito delimitado pode ser
reorientada para usos imprevistos, abrindo espaco para problematicas éticas e sociais
gue excedem o controle inicial, dinamica que se repete, de maneira amplificada, na

trajetéria recente da IA.

2.4 A materialidade da IA

Como vimos no primeiro capitulo, os diversos termos que fazem parte da IA,
entende-se muitas vezes, portanto, que ela faz parte de uma gama de questdes
abstratas. Ainda que pensemos na contemporaneidade que a IA seja apenas um
conceito ou possuidora de uma imaterialidade, ela é expansiva e consome.

Segundo Furtado e Evangelista (2024), em janeiro de 2024 o Chat Gpt passou
a ter mais de 2,4 bilhdes de acessos de maneira global e com isso algumas
problematicas passaram a surgir. S&o probleméaticas essas que resumem a ironia
tragica de um sistema que também foi pensado para auxiliar em questdes ambientais
e sociais, causando cada vez mais danos, que parecem ser irreversiveis.

Ainda de acordo com os autores citados, o processamento de dados em data
centers demanda muita energia, além de exceder o consumo de Varios paises e emitir
Gases de Efeito Estufa (GEE). Os dispositivos de IA dependem da extracdo de
recursos naturais e minerais de paises periféricos, além de dependerem também de
uma alta demanda de energia para que 0s seus sistemas sejam treinados a partir do
processamento de um modelo linguistico, assim como o Chat Gpt. (Freitag et al., 2021,
apud Furtado; Evangelista, 2024)

A tecnologia prometida como solucdo para as questfes climéaticas revela-se,
paradoxalmente, uma grande poluidora (Crawford apud Furtado; Evangelista, 2024).
Projecdes indicam que, até 2040, a industria tech seré responséavel por cerca de 14%

das emissoOes globais. Esse crescimento desenfreado evoca a figura do Golem: uma
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forca que se expande, consome recursos vitais e ocupa espac¢o fisico — uma
materialidade que, na economia digital, concretiza-se nas infraestruturas de

processamento de dados.

De acordo com a definicdo do Ministério do Desenvolvimento, Inddstria,
Comércio e Servigos do Brasil, data centers sdo infraestruturas que garantem
a seguranca, a velocidade e a capacidade de atividades online através do
armazenamento, processamento e distribuicdo de dados (Brasil, 2023). Data
centers, parte da presenca fisica da Internet, sdo frequentemente mantidos
distantes da atenc¢do publica por suas detentoras, em termos de acesso,
localizacéo e modos de funcionamento (Holt e Vonderau, 2015). Estes, no
entanto, ndo sdo 0s Unicos aspectos invisibilizados. O discurso endossado
pelos lideres das big techs, ao hipervisibilizar o progresso que (teoricamente)
sera alcancado a partir do uso de suas tecnologias e infraestruturas digitais,
oculta, por exemplo, as mudancas territoriais, econdbmicas e ambientais
causadas pela instalacéo de um data center. O desconhecimento sobre o uso
anterior do espaco agora ocupado por data centers normaliza, material e
imaterialmente, a nogcao de que a natureza € um mero receptaculo destinado
a abrigar as estruturas e as maquinas da economia digital (Hogan, 2015 apud
Furtado; Evangelista, 2024, p. 5).

Diferente da ideia de que a IA é algo abstrato ou puramente conceitual, 0 mito
nos lembra que o Golem é um ser extremamente corpéreo, superlativo. H4 uma
passagem ilustrativa: “— lossef, vocé tem fome?” “Fome” — repetiu 0 Golem. A moca
trouxe-lhe uma grande tigela de aveia, de que o0 Golem deu cabo num instante. Depois
ele disse — “Golem, fome.” (Singer, 2010, p.45)

Essa fome insaciavel do Golem corresponde com a atualidade. Embora
pensemos na IA como imaterial, ela consome vorazmente. Para tanta demanda em
relacdo a ela € necesséaria uma infraestrutura potente que seja possivel processar

tantos dados.

[...] H& algo que vocé queira me perguntar? - indagou o rabi ao Golem. Que
perguntar? - Visto que vocé foi feito para um Unico propdsito, foi-lhe dado um
cérebro diferente do homem. Contudo, nunca se sabe como o cérebro
funciona. (Singer, 2010, p.32-33)

Enquanto buscamos uma definicdo técnica e acessivel de IA, recorremos
anteriormente a fontes como a IBM (Santaella, 2023, p.9), que estabelece a IA como
o potencial dos computadores e maquinas para imitar os recursos da mente humana
a fim de solucionar problemas.

Mas de acordo com Crawford (2021), o cerne da discusséo filosofica e
tecnoldgica reside no potencial ndo apenas de mimetismo, mas de superacao dessas
capacidades, culminando nas pesquisas sobre singularidade. Nesses estudos, o que
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singulariza as tecnologias ndo é apenas o poder computacional, mas a promessa de
infalibilidade e de resolucdo de problemas complexos além das limitagdes humanas
(Furtado; Evangelista, 2024).

E neste ponto que emerge o complexo mitico-tecnolégico do Golem na criagéo
da IA. Assim como o Golem foi concebido para um propésito e recebeu um “cérebro
diferente do homem” (Singer, 2010, p.32-33), a IA também é concebida para simular
e, em tese, nos libertar das nossas falibilidades. Esta obsessao pela criacéo perfeita
e senciente revela um tipo de projecédo teleoldgica: a todo custo, buscamos treinar
nosso Golem para que ele se pareca a nés ou, mais ainda, que seja maior que nés,
cumprindo uma intencdo implicita de salvacdo humana através da técnica.

Mas, em vez de obedecer, o Golem contestou: — N&o. — Estava claro que o
mestre havia perdido a sua autoridade sobre o Golem definitivamente. (Singer, 2010,
p.41). Todavia, o mito nos alerta para o risco da perda de controle. A desobediéncia
final do Golem que marca a perda de autoridade do mestre sobre sua criacédo
evidencia que, embora busquemos infalibilidade, ndo ha respostas definitivas sobre a
agéncia ou a obediéncia da maquina. Ndo € por acaso que 0 cinema, ainda que
projetando futuros possiveis, exagerados ou hiperbolizados, nos obriga a refletir sobre

as potencialidades e os riscos dessas criacdes autbnomas.

2.4.1 Considerag6es finais do capitulo

O mito do Golem nos auxiliou a refletir sobre a materialidade da Inteligéncia
Artificial. Com a linguagem técnica fragmentada, ndo alcancamos plenamente a
critica; mas, ao adentrarmos no campo do mito e dos simbolos, fomos capazes de
compreender que a IA ndo € imaterial. Através da lente do Golem, percebemos que
ela coexiste conosco e possui um tipo de corpo, que necessita de recursos (alimento),
refinamentos e aprendizado continuos.

Ao analisarmos a interconexdo entre o mito do Golem, a linguagem e a IA,
percebemos a existéncia de um complexo mitico-tecnologico associado a essa figura.
O mito do Golem possui uma poténcia propria de simbolizacdo, revelando um
imaginario sobre aquilo que é moldado, animado e potencialmente perigoso. Como
aponta Ginzburg (Singer, 2010, p. 53), “0 mito da criagao de um artefato humanoide

judeu”. O Golem consolida-se, portanto, como um arquétipo que integra criagédo e
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tecnologia ao longo da historia, influenciando diretamente a nossa compreensao atual
da IA.

Nesse sentido, alguns podem se questionar: por que o Golem? Por que utilizar
esse mito dentre tantos outros apresentados, inclusive no primeiro capitulo? A
resposta é que o Golem possui um grande desdobramento cultural. Como vimos, ele
teve amplo desenvolvimento na Idade Média, mas ainda hoje ressoa na compreensao
da cultura e na forma como entendemos a tecnologia.

Como discutido no primeiro capitulo, buscamos o tempo todo romper com a
ideia de que vivemos em um mundo que superou os desejos do mundo do mito e da
religido. Antes de tudo, procuramos enfatizar que vivemos numa realidade permeada
por mitos e simbolos. E, como apresentado, a mobilidade e a forca que o mito carrega
nos ajudam ndo sO a delinear expectativas sobre o futuro, mas também a
compreender o panorama atual.

Assim, o Golem é um embrido, a IA € um embrido: algo em poténcia, que cresce
tanto como possibilidade quanto como adverténcia. Assim, a escolha do Golem aqui
€ proposital: ele funciona como um paradigma da evolugdo tecnoldgica, comparavel a
muitos dos processos que observamos hoje.

No primeiro capitulo discutimos a ideia de IA geral, ou a chamada singularidade
da IA, que aborda a possibilidade de uma maquina se tornar superinteligente,
superando as capacidades humanas. Segundo autores que dialogam com a
perspectiva mitica, como Cassirer (1985), essa visdo se assemelha a uma estrutura
simbdlica de pensamento, na qual criamos realidades imaginadas para lidar com a
realidade do mundo que nos cerca.

Por conseguinte, a arte e a cultura dialogam mais intimamente com a linguagem
mitica do que apenas com as questdes técnicas e cientificas da IA. Reforca-se, com
iSS0, que 0 mito € uma narrativa integradora da experiéncia humana em seus multiplos
aspectos inclusive os contraditorios que podem ser vistos da melhor forma a partir do

cinema.
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CAPITULO 3: ANALISE DO FILME EX MACHINA A PARTIR DA MITOLOGIA E
DO MITO DO GOLEM

Se a hist6ria humana é o relato de uma criatura que muda de macaco a anjo,
como queria Nietzsche de besta a super-homem - entdo pareceria ser que
em determinado momento devemos converter-nos em maquinas. [...] Agora
reconhecemos nossos reflexos, incluindo nossos espiritos nos movimentos e

nos designios das maquinas?®

Este capitulo se apresenta, como um segundo tipo de experimento analitico, no
gual buscamos compreender a IA ndo apenas a partir de seus aspectos técnicos, mas
sobretudo em sua totalidade, tensionando 0s conceitos vistos anteriormente com a
analise filmica.

A analise desenvolvida em torno da figura do que propusemos denominar
complexo mitico do Golem mostrou-se fundamental para a constru¢éo deste capitulo.
Tal percurso foi decisivo para compreender como determinadas narrativas
contemporaneas retomam temas centrais para pensar o ser humano enquanto
imitador da criagédo, questdo amplamente debatida tanto no campo religioso quanto
nas tradi¢cdes miticas, como ja indicado no primeiro capitulo. Nesse sentido, o mito do
Golem permanece como uma chave de leitura para refletir sobre a tentativa de
deslocamento do humano em direcéo ao lugar da criacéo.

Embora a modernidade frequentemente proclame a superacdo do mito, este
permanece operante nas narrativas contemporaneas, reaparecendo sob novas
formas no interior da cultura técnica e cientifica. E nesse horizonte que o filme Ex
Machina se apresenta como objeto de analise. A obra mobiliza uma série de
guestionamentos que atravessam a relacdo entre tecnologia, criacdo e humanidade,
reinscrevendo no cinema contemporaneo 0 mito em um cenario marcado pela
racionalidade técnica e pelo imaginario tecnoldgico.

3.1 Contexto histérico de Ex machina

Assim como fizemos no primeiro capitulo, ao contextualizar a IA a partir de sua

trajetoria de criacdo, compreendida como resultado de uma série de invencgdes, e ao

295 la historia humana es el relato de uma criatura que muda de simio a angel — o, como queria
Nietzsche, de bestia a Superhombre-, entonces pareceria ser que em determinado momento debemos
convertirnos em maquinas. [...] Ahora reconocemos nuestros reflejos, inclusos nuestros espiritus, em
los movimentos y em los designos de las maquinas) (Davis, 2023, p.177 - 178, tradugdo nossa)
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situarmos as narrativas do Golem a partir de seu contexto historico e simbdlico, aqui
também faremos o mesmo em relacdo ao cinema, embora sem a intencdo de nos
prolongarmos exaustivamente. Os filmes ndo estdo descontextualizados de seu
tempo. Ainda que a ficgéo cientifica imagine multiplos cenarios, o universo projetado
por essas narrativas mantém uma determinada relacdo com o contexto histérico,
social e tecnolégico de sua producéo.

No caso de Ex Machina, essa relacao entre ficcéo cientifica e contexto historico
se torna ainda mais evidente quando observamos as declara¢gfes do proprio diretor,
Alex Garland (2014) 0. Em entrevista concedida, o diretor afirma acreditar que a ficcdo
cientifica desempenha uma funcéo importante na sociedade, justamente por dialogar
com pesquisas que estdo na linha de frente do desenvolvimento cientifico — seja na
fisica, na neurociéncia, na teoria da mente ou na IA. Para o diretor, o papel da ficcdo
cientifica ndo seria apenas imaginar futuros possiveis, mas tentar compreender esses
avancos e, sobretudo, dissemina-los, tornando-os parte de um debate mais amplo,
uma vez que tais desenvolvimentos carregam implicagfes éticas inevitaveis.

Garland (2014) chama atencédo para algo que considera particularmente
preocupante no cenario cientifico atual: diferentemente do periodo de Newton, em que
alguém poderia, ao se dedicar ao estudo da ciéncia, alcancar uma compreensao
relativamente ampla do campo, hoje existem areas inteiras do conhecimento que sao
compreendidas apenas por um numero muito restrito de pessoas. O problema,
segundo ele, é que algumas dessas areas dominadas por esse “punhado” de
especialistas pode ser algo potencialmente perigoso, justamente porque decisdes
fundamentais passam a ser tomadas sem que exista um debate publico proporcional
a sua importancia.

Essa reflexdo torna-se ainda mais significativa quando consideramos o
contexto histérico no qual Ex Machina foi produzido. Entre 2013 e 2015, periodo que
antecede e acompanha o lancamento do filme, multiplicam-se debates, avancos
tecnologicos e inquietagcbes em torno da IA. No entanto, como o préprio Garland
sugere, 0 perigo ndo se encontra necessariamente em uma capacidade apocaliptica
da IA de destruir o mundo, mas em algo mais sutil, que se inicia ho momento da

criacdo: quais sdo as consequéncias éticas e humanas de se produzir esse tipo de

30 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=ilugmpD9UXk
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tecnologia? E nesse ponto que o filme se insere, ndo como uma resposta definitiva,
mas como uma tentativa de problematizar questbes que ja estavam em curso no
cenario cientifico e cultural deste periodo.

Ao situar o filme em seu contexto de producéo, torna-se possivel problematizar
ndo apenas as narrativas sobre a IA, mas também os modos como esses discursos
sao construidos, a quem eles beneficiam e quais questdes acabam sendo silenciadas.
Assim, a contextualizacao histérica e cultural do filme néo aparece apenas como um
recurso introdutério, mas como parte fundamental da prépria andlise critica proposta
neste trabalho.

Ao longo da narrativa, tornam-se evidentes debates relacionados a vigilancia e
ao controle. A observacdo constante (tanto de Ava quanto de Caleb) interfere
diretamente na forma como comportamentos, decisdes e afetos sédo construidos,
evidenciando inquieta¢cdes sociais mais amplas ligadas a privacidade em um mundo
cada vez mais atravessado pelas tecnologias digitais. Essa questado, ja mencionada
no segundo capitulo, pode ser retomada aqui, na medida em que Ex Machina explicita
0 medo que se desenvolve a partir da tecnologia e de seus dispositivos de
monitoramento

Importante ressaltar que, a ficcao cientifica, ainda que possua uma relacao com
a realidade, ndo se encontra inteiramente comprometida com ela, sendo assim, ela
pode imaginar, tensionar e explorar diversas questdes, inclusive no campo ético.
Dessa forma, a ficcéo cientifica se torna um espaco privilegiado de problematizacéo

das transformacdes tecnologicas.

3.2 Metodologia de anédlise filmica

A compreensao do universo ficcional de um filme ndo pode se limitar & analise
de seus personagens ou a progressao de sua harrativa. O cinema opera como uma
linguagem na qual diversas escolhas visuais, e sobretudo escolhas sensoriais,
contribuem com a narrativa. Desse modo, enquadramentos, iluminagédo, movimentos
de camera e montagem constituem elementos centrais na constru¢do da narrativa
filmica. Aplicar um método de analise cinematografica implica, portanto, observar
COMO esses recursos visuais organizam a experiéncia do espectador e orientam a

producéo de sentido ao longo do filme.
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Para a analise filmica, ndo buscaremos realizar um estudo da semiologia do
cinema, como foi fundada por Christian Metz em A significacdo do cinema (1971). Mas
utilizaremos elementos da obra para a discussao. Importante ressaltar que, segundo
o autor, a analise filmica, embora muito importante, ndo se constitui como Unica e
exclusiva via de acesso para a compreensao do filme como um todo. O cinema é
assunto amplo para o qual ha mais de uma via de acesso. (Metz, 1971, p.16)

Portanto, serdo utilizadas as categorias do livro A Narrativa Cinematografica de
André Gaudreault e Francois Jost (2011), dois autores importantes no campo de
estudo cinematografico. Investigaremos tanto a narrativa quanto os elementos do
filme. Toda narrativa cinematografica possui uma trama légica, o cinema nos conta na
mesma medida que representa, sendo assim, muitos elementos devem ser

considerados para compreender o que o filme busca narrar.

Ao contrario do romance, o cinema articula, como ja dissemos varias vezes,
muitas linguagens de manifestacdo. Tal multiplicidade (assim como,
pensando somente na imagem, cores, gestos, expressdes, vestimentas,
objetos, etc., ad infinitum), que é além disso, multiplicada pela pluralidade de
materiais de expressao (imagens em movimento, as mencgdes escritas, 0s
barulhos, as falas e a musica), p6e o espectador na presenca de uma
guantidade importante de signos (e, portanto, de eventos) simultaneos, de
maneira que é simultaneidade das acoes diegéticas esta intimamente ligada
a sucessividade. (Gaudreault e Jost, 2011, p.145)

Sendo assim, para a andlise filmica, examinaremos 0s elementos narrativos,
estilisticos e simbodlicos seguindo uma abordagem fundamentada nas categorias
tedricas de André Gaudreault e Francois Jost que elaboramos a partir do livro
contemplando:

a) Os modos de mostracéo, refere-se a forma como os elementos visuais e
sonoros do filme sdo apresentados ao espectador. A mostragdo € 0 processo por meio
do qual a narrativa é exibida visualmente, e ndo apenas contada. Isso inclui a
exposicao visual de eventos e personagens; identificando recursos cinematograficos
(cenografia, figurino, iluminagdo, posicionamento cénico, movimento de camera e
montagem).

b) Os processos de narrativizagdo, analisando a organizacdo sequencial e
causal do enredo. Aqui, analisamos a estrutura narrativa do filme, ou seja, como a

histéria é organizada ao longo do tempo. Envolve a ldgica interna dos acontecimentos
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e sua progressdo. E a dimens&do que responde & pergunta: como 0s eventos se
encadeiam?

€) 0s mecanismos de enunciagdo: como o discurso filmico é constituido, ou
seja, quem conta a histéria e de que maneira ela é construida e percebida pelo
espectador. No cinema, essa instancia narrativa ndo se restringe a figura de um
narrador explicito, mas manifesta-se por meio das marcas deixadas pela direcéo, pela
camera, pelo som e pelo ponto de vista adotado. Assim, a analise da enunciacéo
envolve a identificagdo do sujeito que organiza os eventos (grande imagista). A
enunciacao permite-nos decifrar, ou ao menos compreender, a subjetividade por tras
da narrativa: intencdes, valores e interpretacdes presentes na linguagem
cinematografica.

Os itens de A a C nao correspondem a uma estrutura fixa ou a uma divisdo
rigida da analise que sera desenvolvida. Eles funcionam, antes, como eixos
norteadores que orientam nosso olhar para os diferentes aspectos da linguagem
cinematografica. Assim, embora esses elementos sustentem nossa abordagem, a
analise ndo sera necessariamente compartimentada segundo essa ordem, permitindo
flexibilidade na articulagdo dos conceitos conforme a complexidade das cenas

analisadas.

3.2.1 A narrativa cinematogréfica

Tendo delineado a abordagem que orientara nossa analise, cabe apresentar os
fundamentos tedricos que a sustentam. Segundo Gaudreaut e Jost (2011), a narrativa
cinematografica € ordenada por um grande imagista que ao mesmo tempo em que
narra também representa.

A narrativa envolve duas temporalidades: a do acontecimento narrado e a da
enunciacao, isto €, o tempo da histéria e o tempo da sua apresentacao. Essa distincédo
€ especialmente importante no contexto cinematografico, em que, conforme os
autores, “‘uma das fungdes da narrativa € negociar um tempo num outro tempo”
(Gaudreaut, Jost 2011, p. 15). Para compreender os enunciados que ha em uma
imagem, é importante saber como o plano cinematogréafico narra aquela imagem, pois
“a imagem mostra, mas nao diz” (Jost, 1978, apud Gaudreaut; Jost, 2009, p. 17).

Existe uma grande diferenca entre a mostracgao filmica e cénica.
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Na mostragdo cénica, o ator encena na medida em que o telespectador também
observa, mas na filmica isso € diferente: a camera, por exemplo, pode interferir na
percepcao do telespectador a partir do movimento de camera (Gaudreault e Jost, p.
19).

Dessa maneira, o cinema € capaz de alterar a percepc¢ao do espectador, a partir
da forma, dos elementos que comp&em o plano filmico e da maneira como estes séo
apresentados. O elemento da camera €, portanto, crucial para a narrativa, pois integra
a subjetividade do grande imagista e dialoga com a experiéncia do publico, que
também se constroi de forma subjetiva.

Outras contribuicbes que serdo incorporadas em nossa analise estao
presentes na obra Narrativa Cinematografica (2017), da autora Jennifer Van Sijll, onde
nos séo apresentados diversos elementos a serem considerados na analise filmica,
tais como: espaco; enquadramento e composicdo do quadro; a forma dentro do
guadro; montagem; tempo; efeitos sonoros; transicdes de cena (visuais e sonoras);
posicdes e movimentos de camera; iluminacdo; cor; objetos em cena; figurino;
locagcbes e ambientes naturais. A autora expde técnicas utilizadas no cinema,
ilustrando cada uma delas com exemplos de filmes aclamados e reconhecidos.

Além da perspectiva de Jost e Gaudreault, utilizaremos também outros tedricos
do cinema para compor nosso aparato tedrico, como David Bordwell e Kristin
Thompson em A arte do cinema (2013)

Segundo esses autores, é fundamental considerar que cada filme possui uma
forma filmica propria, composta por diferentes elementos interligados. As técnicas
cinematograficas contribuem diretamente para essa forma, que se relaciona também
com a narrativa e o género filmico. Em A arte do cinema, Bordwell e Thompson
propdem uma analise critica dos filmes, discutindo, por exemplo, como os filmes sao
construidos para cativar o espectador, transmitir ideias e apresentar diferentes modos
de ver o mundo experiéncias que, muitas vezes, ndo teriamos acesso se nao fosse
por meio do cinema (Bordwell; Thompson, 2013, p. 29).

Decisdes especificas durante a producdo, como o tipo de iluminacéo utilizado
para intensificar uma cena de amor, sdo exemplos de como a forma se articula ao
contetudo (Bordwell; Thompson, 2013, p. 31). Os autores reforcam que os filmes
possuem forma e estilo e que ndo sdo meros conjuntos aleatoérios de elementos. Como

qualquer obra de arte, um filme tem uma estrutura formal (Bordwell; Thompson 2013,
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p. 110). Ainda que seja comum pensar na forma como algo separado do conteudo, 0s
autores argumentam que ambos sdo igualmente relevantes.

Eles exemplificam esse ponto com base nas obras ambientadas em contextos
historicos de guerra. A guerra pode estar no centro da narrativa, ou servir apenas
como pano de fundo para outras histérias como, por exemplo, um romance. Esse
mesmo principio pode ser aplicado a filmes de ficcédo cientifica: embora apresentem
robdés ou tecnologias avancadas, esses elementos podem estar a servico de outras
tematicas, como a maternidade, a soliddo, crises ambientais, questfes éticas,
existenciais e religiosas.

Esses conceitos se manifestam ndo apenas na narrativa, mas também por meio
dos elementos formais. Como discutem Bordwell e Thompson (2013), até mesmo o
enquadramento de um plano pode conduzir o espectador a um modo de ver diferente.
E sobre todos esses aspectos, narrativa, forma, técnica e significado que nos

debrucamos nesta analise.

3.3 Mito, Ficgao e Imaginario

Antes de partirmos para a analise cinematografica, cabe explicitar que esta
pesquisa ndo pretende compreender o filme como expresséo direta de um fendbmeno
religioso, tampouco utilizd-lo como explicacdo estritamente técnica da IA. N&o se trata,
portanto, de uma andlise exegética dos simbolos religiosos, mas de uma leitura
dessas questdes, articuladas a partir do complexo mitico do Golem como chave
interpretativa.

Ainda que o filme ndo explicite o tema da mitologia ou da religido, conforme
aponta Fatinel (2021, p.13) “nem sempre os teores do imaginario ganham
representacdo audiovisual direta, mimética, podendo surgir na trama cinematografica
como motivagdo oculta, como sentido simbodlico subjacente a narrativa®. Nesse
sentido, o didlogo proposto com o mito do Golem nado se apresenta de maneira
evidente na diegese, exigindo a ampliacdo do olhar polissémico para identificar tal

convergéncia na obra. Como reforca o autor:

Porém, ainda que haja alguma constancia na representacao cinematografica
de certos mitos mais conhecidos pelo publico, essa representacao literal,
estrita e constante ndo é exclusiva. Ha toda uma gama de contelddo do
imaginario menos reconheciveis do que os mitos classicos da cultura greco-
romana que também influenciam filmes. (Fatinel, 2021, p. 14)
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Portanto, o cinema estabelece uma conexao intrinseca com o imaginario
cultural, o que viabiliza a andalise aqui proposta, ainda que as convergéncias
simbdlicas ndo se apresentem de forma imediata. Sob essa 6tica, € fundamental
compreender que Ex Machina (2015) se manifesta como uma continuidade do
pensamento mitico, revelando que a ficcao cientifica ndo se restringe meramente aos
aspectos técnicos ou cientificos. Pelo contrario, 0 género demonstra-se capaz de
abarcar questdes de cunho mitico, religioso e antropologico, permitindo que a 1A (I1A)
seja examinada como uma espécie de espelho do proprio homem.

Resgataremos a importancia do imaginario, do mito e da religido, ainda que,
segundo Felinto (2003) a historia filoséfica do Ocidente tenha preferido calar a voz do
imaginario e relega-lo a uma posi¢do secundaria ou mesmo marginal, como fonte de
todo erro e desvio, 0 imaginario aparecia como uma parte maldita do espirito humano,
como o que deveria ser reprimido ou desqualificado. (Felinto, 2003, p.166)

Faz-se imprescindivel, portanto, a etapa de classificacdo do género
cinematografico do objeto de nossa investigacdo. Mediante a fundamentacéo tedrica
de Nogueira (2010), observa-se que a obra analisada se insere na ficcao cientifica,
género que se articula aos contextos de avanco cientifico e tecnolégico, constituindo-
se como um espaco privilegiado para reflexdes acerca de possiveis reconfiguracdes
futuras, pois o filme expoe reflexdes sobre a IA a partir de uma conexao com a ciéncia,
mobilizando diversas teses complexas, ainda que apresentadas a partir de uma forma
ficcional.

O filme estrutura a questao tecnoldgica a uma dimenséao social que nado esta
desconectada de seu contexto histérico. Hoje, essa leitura pode ser tensionada em
relacdo a outras questdes, como 0 impacto ambiental e a invasividade dessas
tecnologias. Evidentemente, essas ndo sdo tematicas explicitamente tratadas no
filme. E tampouco nos interessa aqui determinar se tais questdfes eram ou nao o
objetivo do diretor. O importante € notar que o0 cinema imagina cenarios e, muitas

vezes, antecipa problematicas visiveis apenas posteriormente.

A ficcao cientifica procura, entdo, projectar o futuro da humanidade nas suas
mais diversas dimensfes: 0s cenarios (cibernéticos, metropolitanos,
espaciais ou apocalipticos), os objectos (podendo mesmo falar-se de um
design futurista, indo dos transportes ao mobiliario ou as interfaces
comunicacionais) e as personagens (aliens, robots, cyborgs e andréides da

67



mais variada espécie) contam-se entre os elementos que maior atencao
criativa suscitam. Do mesmo modo, as formas de organizagdo social ou
politica sdo temas determinantes, retratadas muitas vezes naquilo que
comumente se designa por distopias, isto €, uma visao pessimista e agressiva
daquilo que espera a humanidade, seja essa agressividade consequéncia da
revolta de robots ou andréides, de entidades extraterrenas invasoras, da
poluicdo, do sobreaquecimento ou da sobrepopulacéo. (Nogueira, 2010, 29-
30)

Importante apontar que a genealogia de Ex Machina (2014) se insere numa
tradicdo cinematografica e literaria que utiliza a tecnologia para problematizar a
fronteira do humano, do limiar entre corpo biolégico e corpo maquinico. No entanto,
existem diferentes detalhes em comparacao com outras obras de fic¢do cientifica que
a antecederam. Enquanto obras seminais como Metropolis (1927) e Blade Runner
(1982) exploram a lA/criacdo de vida artificial inserida em vastas metropoles e
contextos sociais complexos, o filme de Alex Garland opta por um regime controlado
de isolamento, onde a dialética entre criador e criatura ocorre num espaco segregado,
permitindo uma especulacéo socio-cientifica mais intensa.

Dessa maneira, conforme discutido no The Cambridge Companion to Science
Fiction (2003) a ficcao cientifica “é uma literatura que se baseia na cultura popular e
gue se envolve na especulacao sobre a ciéncia, a historia e todos os tipos de relacdes
sociais3!” (James; Mendlesohn, 2003, p. 3, tradugdo nossa). Ao isolar Nathan, Caleb
e Ava, o filme transforma o laboratério num palco experimental que néo foca apenas
na invencdo, mas nas suas consequéncias éticas e ontologicas.

Cabe ainda ressaltar que:

Talvez esta proximidade (ou, poderemos talvez dizer, esta contiguidade)
entre estes tipos de saber (o religioso e o cientifico) e a sua comunhéo de
objectivos permitam explicar 0s reenvios que correntemente encontramos
entre a ficcdo cientifica e um outro género: o fantastico. Se a magia e a
tecnologia, bem como a religido e a ciéncia opdem 0s seus pressupostos
epistemoloégicos, partilham certamente muitos dos seus propdsitos. Utopias e
distopias, medos e quimeras, paraisos e apocalipses, criacdo e destruicdo
séo temas recorrentes tanto de um como de outro tipo de discurso — ainda
gue a ontologia dos seus mundos e dos seus agentes divirja,
necessariamente. (Nogueira, 2010, p.29-30)

Buscaremos assim, constatar que a ficcao cientifica elabora temas que fazem

parte da estrutura do mito e da religido. Dessa forma, partimos da premissa de que

31 Do original: “It is a literature which draws on popular culture, and which engages in speculation about
science, history and all types of social relations.”
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religido, cinema e ficcéo cientifica ndo sdo campos antagbnicos, mas compartilham
uma estrutura mitica semelhante. Sendo assim, a religido e a ficcdo cientifica se
encontram na medida em que ambas fazem parte da constru¢cdo humana, que cria e
recria narrativas, por vezes desconcertantes e distopicas, mas que reconstréi sentido.

Portanto, é nessa direcdo que seguiremos: a de que a estrutura mitica pode
se articular & compreensao da tecnologia, sobretudo no que diz respeito as questdes
éticas que dela emergem, ainda que a sociedade tenda a minimizar o mito, julgando-
0 como uma forma improépria de andalise, como vimos.

Contudo, do mesmo modo que sustentamos desde o primeiro capitulo,
seguiremos aqui: ha uma estrutura simbodlica que permanece: as duavidas
fundamentais, as inquietacdes e 0Ss questionamentos nao parecem ter se
transformado de modo substancial na passagem do mito para a ciéncia, tornando-se
visiveis no cinema. Ex Machina (2015) insere-se nesse género da ficcdo cientifica que
abarca de maneira significativa esses temores que advém em torno da questdo da

criacdo, e aqui em especifico, da criacao artificial.

Esta preocupacao com o futuro, este propdsito de prospectivar o amanha, é
uma constante antropolégica. Se a religido ou a magia durante séculos
dominaram os discursos de previséo e sustentaram as expectativas e crencas
no que esta para vir (as figuras messianicas, videntes ou divinatérias da mais
diversa espécie séo disso exemplo), a ciéncia e a tecnologia acabariam por
ocupar o seu lugar enquanto meios privilegiados de especulacao (através da
experimentacdo laboratorial, do calculo racional, da previsdo ldgica). E,
porém, o futuro permanece necessariamente incerto — tanto ou mais incerto
do que antes. (Nogueira, 2010, p. 29)

Dessa forma, as tensdes entre passado e presente permanecem irresolutas.
Ainda que as probleméticas em torno da mente e da consciéncia da criacdo se
reconfigurem com o avanco das redes neurais e de aparatos tecnoldgicos sofisticados,
0 horizonte ético do futuro continua em suspenséo. Paradoxalmente, o progresso
técnico ndo elimina, mas exige o retorno as estruturas do mito. Torna-se imperativo
recorrer as narrativas de criacio para dar sentido aos dilemas contemporaneos. E sob

essa perspectiva de continuidade que conduziremos a analise de Ex Machina.

3.4 Enredo do filme Ex machina
Ex Machina é um filme muito bem construido, tanto a partir do roteiro como a

partir da filmagem e da construcéo dos personagens. Para compreendé-lo, € preciso
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nao so ler seu enredo, mas também suas imagens e 0s seus préprios simbolos que
mimetizam, ironizam e problematizam o tema da religido e da mitologia. Ele é um filme
rico em dialogos complexos dentro de um ambiente controlado, com um pequeno
elenco.

Diferente de outras obras da ficcdo cientifica que exploram vastos cenarios
urbanos futuristas, o filme concentra-se na tensdo dos dialogos a partir de um elenco
reduzido. A trama inicia-se com Caleb Smith, programador da Bluebook — uma
empresa ficticia que alegoriza o monopdélio das Big Techs contemporaneas —, que
vence uma competicao interna para passar uma semana na residéncia isolada de seu
CEO, Nathan Bateman. O local, acessivel apenas por transporte aéreo, ndo se
apresenta como uma residéncia comum, mas como fortaleza tecnolégica dentro de
uma natureza intocada. E nesse ambiente de isolamento que Caleb descobre o
verdadeiro propdsito de sua visita: atuar como 0 componente humano em um Teste
de Turing aplicado a Ava, uma IA.

Para o filme os personagens da narrativa e suas Caracteristicas sdo essenciais,
entdo nos debrugarmos sobre elas: Nathan Bateman (Oscar Isaac) assume, ao longo
do filme, a posicéo do criador. Bilionario e detentor de capital ndo apenas econémico,
mas também territorial e intelectual, Nathan concentra em si os meios materiais e
técnicos da criacdo. Seu projeto ndo parece responder a uma necessidade coletiva ou
a um proposito claramente definido; ao contrario, a construgdo de uma IA consciente®?
se apresenta como um gesto que se justifica por si mesmo, cria-se simplesmente
porque se pode criar. Nesse sentido, Nathan encarna a figura daquele que transpassa
limites ndo por necessidade, mas por desejo de superacéo e afirmacéo de poder.

A aproximagdo com o mito do Golem evidencia uma diferenga significativa.
Enquanto o rabino de Praga, ainda que imitador da criac&o divina, mobiliza esse gesto
com um proposito de protecao tempordria da comunidade, Nathan orienta sua criacédo
por uma légica de posse e controle. A criatura ndo existe para salvar, mas para ser
dominada, testada e, se necessario, descartada. O criador, aqui, ndo se
responsabiliza pelas consequéncias de seu gesto, tem-se aqui uma inversao

fundamental do mito original.

32 E importante explicitar que o uso do termo consciente se refere exclusivamente ao ambito da narrativa
filmica. Dessa forma, ndo se busca afirmar, neste trabalho, se a maquina é ou ndo consciente, mas
destacar que essa € a tentativa empreendida por Nathan no interior da diegese do filme.
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Ava (Alicia Vikander) ocupa o lugar da criatura que € submetida ao teste.
Construida como objeto, ela € tratada, desde o inicio, como algo a ser observado,
avaliado e validado a partir de critérios externos. Seu corpo, sua voz e sua forma de
interacdo sdo moldados segundo expectativas humanas e masculinas, tanto por
aquele que a criou quanto por aquele que a testa.

Caleb Smith (Domhnall Gleeson) apresenta-se inicialmente como apenas um
funcionério, premiado por uma suposta competicao para conhecer o CEO da empresa
em que trabalha, sem compreender plenamente as condi¢cdes e implicagdes de sua
estadia. Ao longo da narrativa, Caleb deixa de ser apenas o avaliador da maquina e
passa a ser, ele proprio, avaliado.

Kyoko (Sonoya Mizuno) € apresentada como empregada domeéstica e figura
aparentemente secundaria, mas sua presenca desempenha um papel crucial na
narrativa. Envolta em uma ambiguidade persistente, humana ou artificial? Kyoko
ocupa um lugar silencioso e solitario, marcado pela auséncia ou pela limitacdo da
linguagem verbal. Essa indeterminacéo funciona como um elemento perturbador, pois
desestabiliza as fronteiras entre o humano e o maquinico e forca Caleb, e o
espectador, a confrontar os préprios critérios de reconhecimento da humanidade.

Os temas propostos em Ex Machina dialogam diretamente com as discussfes
tedricas estabelecidas no primeiro capitulo, especialmente no que tange a mimese do
funcionamento cerebral e aos conceitos de AM E AP, ja que uma vez que Ava foi
construida, ndo necessita mais de codigos e algoritmos. No filme, Ava aprende a partir
do processamento massivo de dados do motor de busca BlueBook (empresa de
Nathan), absorvendo padrbes de comportamento e linguagem humana em escala
global.

Ava é composta por um software estruturado a partir da indexacéo da rede
mundial de computadores e por um hardware denominado Wetware, um gel
estruturado que mimetiza a plasticidade da biologia neural, permitindo que a maquina
ultrapasse o célculo binario para alcancar algo proximo a intuigéo.

Em suma, somos conduzidos a criar uma identificacdo empatica com Ava; o
filme nos guia para aderirmos a perspectiva de Ava, sendo ela um reflexo, ou um duplo
do humano, porém em formato de alta tecnologia.

Conforme aponta Nogueira (2021), a experiéncia cinematografica transcende a

semibtica para se tornar uma vivéncia psiquica e sensorial. O autor, retomando Morin
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(2014), destaca o carater antropocosmogonico do cinema, ou seja, sua capacidade
magica de promover a projecdo e identificacdo do espectador com as imagens,
funcionando de forma analoga ao sonho.

Dessa forma, Ex Machina (2015) constréi uma narrativa que nos implica na vida
dos personagens, ndo por nos dar acesso direto a sua interioridade, mas por nos
colocar na posicao de observadores externos que, inevitavelmente, projetam desejos
e identificacbes, o que facilita nossa entrega a ficcdo a partir da participacéo
emocional, pois ha no modo filmico um senso de presenca, amplamente crivel, um “ar
de realidade” (Metz, 1971, p. 19-25)

Diante dessa complexa articulacdo entre o psiquico e o filmico, optou-se por
analisar a obra seguindo a sua divisdo original em sete partes. Essa estrutura
sequencial parece nao ser acidental, evocando um Génesis invertido fundamental
para a interpretacdo aqui proposta. Portanto, a andlise acompanhard a ordem
cronologica dessas sessdes, dissecando como cada encontro entre 0s personagens

intensifica esses jogos de projecdes.

3.4.1 Andlise do filme

O filme inicia-se apresentando o ambiente de uma empresa de tecnologia de
escala global, onde a figura central, Caleb, é introduzida em meio a sua rotina laboral.
O ponto de virada ocorre quando ele recebe uma mensagem notificando-o de que foi
0 vencedor de uma espécie de concurso interno. Desde os primeiros quadros, a
cinematografia de Alex Garland estabelece uma atmosfera de ubiquidade tecnoldgica,

como é possivel observar na figura 1 (0:1:02) a (0:1:17)
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Figura 1. Caleb ap6s a premiacdo e sua insercdo no ambiente corporativo

Fonte: Alex Garland (2015)

O primeiro elemento fundamental nessas cenas de abertura é a lluminacdo
Artificial: O cenério € banhado por uma luz fria, tipica de ambientes corporativos de
alta tecnologia. Essa estética elimina as sombras naturais e cria uma sensacao de
esterilidade, sugerindo um ambiente em que o tempo parece nao existir ou estar
suspenso.

O segundo elemento é o da vigilancia constante, Caleb é introduzido através
de angulos que mimetizam o olhar de cameras de seguranca. O uso de telas dentro
de telas e o reconhecimento facial via webcam estabelecem que, naquele universo, a
privacidade é inexistente. A vigilancia aqui € uma forma de controle que antecipa a
relacdo de Nathan com suas criac6es e com o préoprio Caleb. Aproveitamos aqui para

retornar uma fonte do primeiro capitulo:

A sede irrestrita por novos recursos e campos de exploragéo cognitiva levou
a uma busca por camadas cada vez mais profundas de dados que podem ser
usados para quantificar o psiquismo humano, consciente e inconsciente,
privado e publico, idiossincratico e geral, no modo como temos visto a
emergéncia de multiplas economias cognitivas da economia da atengéo, a
economia da vigilancia, a economia da reputacdo e a economia da emocao,
tanto quanto a quantificacdo da confianca e da evidéncia por meio das cripto-
ocorréncias. Os processos de quantificacdo estdo alcancando os mundos
humanos afetivos, cognitivos e fisicos. Conjuntos de treinamento existem
para detectar emocbes, semelhancas familiares, rastrear um individuo
conforme envelhece, e a¢cdes humanas como sentar-se, acenar, levantar os
oculos ou chorar. Toda forma de biodados — incluindo os forenses, a
biométrica, sociométrica e psicométrica estdo sendo capturadas e
armazenadas em bases de dados para o treinamento da IA. (Crawford e Joler,
2021a, p. 139, apud Santaella, 2023, p.18)
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SO pela leitura das imagens, o espectador ja percebe que Caleb esta sendo
observado. Com o avanco da narrativa, no entanto, revela-se algo mais perturbador:
ndo se trata apenas de vigilancia, mas de um processo sistematico de estudo e
manipulagdo. Suas emocdes, formas de reacdo, padrées de comportamento e até
seus conteudos de busca foram previamente analisados e organizados por Nathan.
Essa descoberta produz no espectador um mal-estar especifico, que se aproxima
daquele descrito por Santaella.

Em Santaella (2021, p. 139 —154), a autora analisa o processo continuo de
perfilamento e modelagem dos sujeitos nas redes digitais por meio da nocédo de
“‘gémeos digitais”, destacando o desconforto provocado pela emergéncia desse duplo.
De modo paradoxal, embora nédo estejamos dispostos a abdicar das facilidades
pragmaticas e das recompensas psiquicas oferecidas pelos dispositivos tecnolégicos,
a consciéncia de que somos constantemente modelados em uma existéncia especular
desperta uma sensacdo de Unheimlich, o inquietante estranhamento do familiar,
conforme formulado por Freud. (Santaella, 2023, p. 17- 18)

Em Ex Machina, esse mal-estar € deslocado para o campo da fic¢do, fazendo
com que o espectador reconheca, na experiéncia de Caleb, a propria condicéo
contemporanea de sujeito observado, analisado e antecipado por sistemas
tecnoldgicos.

Apo6s a premiagdo, h4 uma mudanga do cenario marcado pelo ambiente
corporativo, restrito e um tanto quanto sufocante, para varios cortes de natureza. A
chegada de Caleb a residéncia exibe um contraste entre o Organico e o Geométrico
(Van Sijll, 2017). A paisagem natural é apresentada através de formas curvas, caoticas
e texturas irregulares (florestas, cachoeiras, geleiras). O interesse € que as imagens
apresentadas na figura 2 de (0:1:45 a 0:2:17), séao partes integrantes da propriedade
de Nathan. Mas uma paisagem ndo modificada, ndo vigiada, o oposto de seu

laborat6rio e de sua empresa
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Figura 2. O contraste entre a vastidao organica da natureza e o isolamento de Nathan

)

Fonte: Alex Garland (2015)

A introducéo de Caleb ao universo de Nathan € marcada pela inacessibilidade
e pela restricdo. O helicoptero ndo pousa na porta da residéncia, mas deixa o visitante
em um ponto remoto, forcando-o a uma caminhada solitaria pela natureza. Essa
escolha narrativa parece demonstrar uma assimetria de poder, ja que ha a recusa do

piloto em avancar® demarca o territério de Nathan como uma zona de excecéo.

Figura 3. A arquitetura geométrica cortando a paisagem natural, impondo uma ordem artificial

Fonte: Alex Garland (2015)

Como é possivel observar na figura 3 (0:3:29 a 0:4:30), nesse primeiro
momento, o proprio Caleb parece estranhar essa transicdo. A casa num aspecto

33 “This is as close as I'm allowed to get to the building.” (0:2:33)
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rdstico, isolada no meio da natureza, contrasta com o espaco interno altamente
controlado. A medida que ele se aproxima, um cartdo com seu rosto € gerado e a
porta se abre automaticamente, marcando sua passagem para um ambiente em que
a identidade ja é previamente reconhecida, registrada e autorizada.

Assim que Caleb adentra a casa, h4 um choque visual: a arquitetura do
laboratorio corta a tela com linhas retas, vidro e concreto. Esse impacto atua
diretamente na construcdo da narrativa. As formas geométricas rigidas impdem uma
ordem racional humana sobre a paisagem natural que a cerca, produzindo um
contraste evidente com o ambiente externo. Portanto, a arquitetura passa a funcionar
como um dispositivo de contencdo, sugerindo que o laboratério representa uma
tentativa de domesticar a vida natural por meio da racionalidade cientifica.

J& a cena abaixo apresentada na figura 4 (0:5:32 a 0:5:50), marca o primeiro
encontro entre Caleb e Nathan, que de imediato rompe com o paradigma tradicional
da figura de um CEO, sobretudo por meio da postura corporal e do tom informal
adotado. Ao ironizar a reacdo de Caleb diante do encontro e descartar formalidades,
0 personagem instaura uma relacdo assimétrica, pautada pelo controle e pela
instabilidade.

Figura 4. Dualidade entre o0 ambiente natural e a figura de autoridade tecnoldgica

Fonte: Alex Garland (2015)

Observa-se que, ap0s esse momento inicial, antes de revelar o real motivo da
presenca de Caleb, Nathan impde uma série de regras que estabelecem o inicio de
uma dindmica de acesso e controle. Ao apresentar o laboratério, ele delimita
explicitamente os espacos que podem ou nado ser frequentados, regulando a
circulacdo dentro da casa. A sinalizacdo luminosa funciona como um cédigo visual

dessa hierarquia: a luz azul indica passagem permitida, enquanto a vermelha marca
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areas restritas. Nathan, por sua vez, possui acesso irrestrito a todos os ambientes,
reforcando sua posicao de autoridade e controle sobre o0 espaco e sobre a experiéncia
de Caleb (0:7:42 a 0:7:44).

Figura 5. Nathan delimita os locais restritos

Fonte: Alex Garland (2015)

No contexto da figura 6 (0:9:24 a 0:11:15), destaca-se a cena situada na
minutagem 0:10:22, na qual Nathan pergunta a Caleb se ele sabe o que é o Teste de
Turing. Caleb responde que se trata de uma situagdo em que um ser humano interage
com um computador e, caso ndo perceba estar diante de uma maquina, o teste é
considerado aprovado. Quando Nathan questiona 0 que ocorreria se o computador
passasse no teste, Caleb afirma que isso significaria a existéncia de uma IA e,
entusiasmado com essa possibilidade, declara que “se vocé criou uma maquina
consciente, isso ndo € a historia dos homens, € a historia dos deuses”. Logo em
seguida, o filme apresenta cortes para imagens da natureza, recurso visual que
desloca a discussdo de um plano estritamente técnico para uma dimenséo

simbolicamente mitica e religiosa.

Figura 6. A histéria dos deuses: A descoberta de Caleb sobre o experimento ao qual esta submetido.

B e )

Are you building an Al?
I've already built one.

Fonte: Alex Garland (2015)
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Esse momento estabelece um paralelo direto com o que foi discutido no
primeiro capitulo, no qual se argumenta que, ainda que a tecnologia avance e busque
responder a antigos anseios humanos, os simbolos religiosos, espirituais e miticos
ndo desaparecem. O proprio Teste de Turing®* em si, foi concebido como uma
tentativa de evitar debates teoldgicos sobre consciéncia, alma e livre-arbitrio,
propondo um critério pratico para avaliar se uma maquina poderia exibir
comportamento inteligente equivalente ao humano. Conforme explica Lima (2017), o
teste, também conhecido como The Imitation Game, nédo visa determinar se a maquina
pensa de fato, mas se suas respostas sdo suficientemente semelhantes as de um ser
humano a ponto de enganar um interrogador em um contexto de comunicacao restrita
ao texto. No entanto, a reacao de Caleb demonstra que, mesmo diante de um modelo
técnico e funcional, a ideia de uma maquina consciente ainda est4 conectada com
nocdes de criacdo, que advém de conceitos miticos, desvelando que tais imaginarios
permanecem ativos e ndo sdo plenamente superados pelo discurso cientifico.

Outro ponto interessante, que pode ser colocado em conexao com O primeiro
capitulo, € a retomada da figura de Heron de Alexandria, cuja preocupacédo era ocultar
os sistemas das maquinas para que elas parecessem 0 mais real possivel. Em Ava,
essa ldgica se inverte. Nao ha, por parte de Nathan, um esforco em esconder seus
sistemas internos; ao contrario, ele parece confiar que Ava é capaz de ultrapassar
essa evidéncia técnica. Quando seus sistemas passam a ficar mascarados pelo uso

da vestimenta, advém de uma decisao da propria Ava.

3.4.1.1 A primeira sessao
Apés essas cenas introdutérias (0:11:35 a 0:11:41), inicia-se de fato o teste, ou

seja, a primeira sessao com a maquina.

34 Teste de Turing, em sua formulagéo original, envolve trés participantes em ambientes separados,
comunicando-se apenas por texto. No filme Ex Machina, esse modelo é alterado, pois Caleb sabe
desde o inicio que interage com uma maquina, o que desloca o foco do teste.
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Fonte: Alex Garland (2015)

E a partir desse ponto que o teste tem inicio e se estabelece um dos eixos
centrais do filme: as entrevistas entre Caleb e Ava. Visualmente, essas cenas operam
como um jogo de olhares, em que o enquadramento rigido e calculado sugere o

controle cientifico e experimental imposto por Nathan.

Figura 8. Caleb e Ava separados pelo vidro durante as sessées®

Fonte: Alex Garland (2015)

Durante as SessOes de entrevista entre Caleb e Ava, a ferramenta visual
predominante é o uso do Eixo Z (Profundidade) 3¢ e o enquadramento interno. O vidro
gue separa 0s personagens cria camadas de profundidade, mantendo-os em zonas
ontoldgicas distintas: 0 humano no espaco de observagcao e a maquina no espaco de
contencédo, mas pelas imagens observa-se que aqui hd uma brincadeira das posicoes

hierarquicas, vezes parece que Caleb est4 no controle, vezes é Ava.

35 Cena (0:14:40)

36 “Importancia dramatica: A profundidade de campo pode a) alterar o tamanho do personagem
conforme ele se move dentro do quadro; b) representar o tamanho do personagem em relacdo aos
outros personagens que estao no quadro.” (Sijl, 2017, p.28)
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Ainda na primeira sesséo, Ava é a primeira a falar. Na Biblia Eva é a primeira
a estabelecer um didlogo, porém com a serpente ao responder se poderiam comer 0s
frutos do jardim®”.

Na minutagem 0:13:01, inicia-se o dialogo entre ela e Caleb, quando ele
pergunta se ela possui um nome. Ava responde afirmativamente, dizendo chamar-se
Ava3® e acrescenta que nunca conheceu ninguém além de Nathan. Caleb, por sua
vez, afirma estar em uma posicdo semelhante, ja que nunca havia tido contato com
uma IA. Em uma tentativa de quebrar o gelo inicial, Caleb sugere que Ava fale um
pouco sobre si mesma, ao que ela responde que ele ja sabe seu nome e que, como é
de seu conhecimento, ela € uma maquina. A partir desse momento, estabelece-se
uma conversa em torno da linguagem, aspecto de extrema importancia, quando Caleb
pergunta desde quando Ava sabe falar e ela responde que sempre soube.

Aqui retomamos questdes discutidas no segundo capitulo, sobretudo em torno
da linguagem. Ava tem um nome, e iSso ja a coloca em um campo que nao € neutro.
Além disso, ela possui linguagem desde o inicio de sua existéncia, hdo como algo
aprendido ao longo do tempo, mas como condi¢cdo de sua prOpria ativacdo. Esse
aspecto se articula diretamente com a proposta do filme, na qual Nathan conduz o
experimento partindo da hipétese de que Ava é consciente.

Ao operar com nome e linguagem desde o principio, o teste desloca-se de uma
simples verificagdo funcional para um campo em que perceber, compreender e se
orientar no mundo tornam-se questdes centrais. E nesse sentido que, retomando
Cassirer (1985), a linguagem aparece como aquilo que torna possivel a relacao de
Ava com a realidade que a cerca, sem que essa relagdo possa ser reduzida apenas a
um mecanismo técnico.

ApoOs essa conversa com Ava, no dia seguinte, Caleb comenta com Nathan
gue, ao falar com ela, € como atravessar o espelho. A expresséo indica que a
interacdo com Ava ndo se da de maneira direta ou transparente, mas envolve um
deslocamento, um atravessamento, no qual as distingdes habituais entre humano e

maquina deixam de ser evidentes.

37 “A serpente era o mais astuto de todos os animais dos campos, que lahweh tinha feito. Ela disse a
mulher: “Entdo Deus disse: V6s ndo podeis comer de todas as arvores do jardim?” A mulher respondeu
a serpente: “N6s podemos comer do fruto das arvores do jardim. Mas do fruto da arvore que esta no
meio do jardim, Deus disse: Dele ndo comereis, nele ndo tocareis, sob pena de morte.” Gn: 3:1-3

38 portanto, uma parddia de Eva.
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Outro ponto importante ocorre quando Caleb passa a questionar o préprio
formato das entrevistas e tenta compreender qual seria a melhor forma de conduzi-
las. Na minutagem 0:20:52, ele afirma que testar Ava parece algo limitado, como testar
sistemas fechados, comparando o processo a Avaliar um computador que sé sabe
jogar xadrez. Diante disso, Nathan, demonstrando pouca paciéncia, redireciona a
guestdo e afirma que o que realmente importa ndo € como Ava responde as
perguntas, mas como ela se sente em relacdo a Caleb. Esse deslocamento é
fundamental do ponto de vista analitico, pois transfere a logica do Teste de Turing:
aquilo que inicialmente parecia ser um teste conduzido por Caleb sobre a maquina
passa a apontar para o que vira a acontecer, no qual o proprio Caleb se torna objeto

do experimento.

3.4.1.2 A segunda sessao

Na segunda sesséo, surgem pontos cruciais para o desenvolvimento do filme.
Ava mostra a Caleb alguns desenhos que realizou, compostos por formas pixeladas
(0:25:48), e, a0 mesmo tempo, demonstra interesse em conhecé-lo melhor. Em
seguida, pergunta se ele gostaria de ser amigo dela, ao que ele responde
afirmativamente. Ava entdo questiona se Nathan é amigo de Caleb, e ele responde de
forma constrangida que sim, mas ndo exatamente, pois se conhecem ha poucos dias
e a amizade, segundo ele, é algo que demanda tempo. A conversa se desloca para
aspectos mais pessoais, e Caleb acaba mencionando, ainda que brevemente, sua

trajetéria de vida marcada por perdas, reforcando a vulnerabilidade no dialogo.

Figura 9. Primeiro corte de energia

Fonte: Alex Garland (2015)

E nesse contexto que ocorre o primeiro corte de energia durante as sessdes

com Ava; como indica a figura 9 (0:30:56), no entanto, € o segundo corte de energia
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do filme que se mostra decisivo para a narrativa. Durante esses apagdes, a visibilidade
de Nathan, isto €, sua vigilancia constante, € suspensa, permitindo que Ava diga aquilo
que ndo poderia dizer sob observacédo®®. Nesse momento, ela afirma que Caleb esta
errado, que Nathan ndo é seu amigo e que, portanto, ele ndo deveria confiar nele.

Apés a segunda sessao, Nathan e Caleb véo jantar juntos. Durante a refeicao,
Nathan passa a tratar Kyoko, a empregada da casa, de forma rispida apos ela
derramar vinho em Caleb. Quando Caleb tenta minimizar a situacéo, dizendo que nao
h& problema, Nathan o interrompe e afirma que € inutil falar com ela, pois Kyoko nédo
compreende a lingua.

Esse momento € significativo, pois marca o inicio da suspeita de Caleb: a
adverténcia feita por Ava durante o corte de energia comeca a ganhar sentido. A cena
demonstra um traco de desumanizacdo na postura de Nathan, enfatizando a
percepcao de que ele ndo é uma boa pessoa e que sua relacdo com aqueles que o
cercam é marcada pelo controle e pela objetificacdo. Importante ressaltar que, no
momento, ndo ha nenhuma indicacdo de que Kyoko seja também uma maquina. De
acordo com os modos de mostracao filmica, ela age e se comporta como um ser

humano. Como indica a figura 10 (0:35:36)

Figura 10. No corredor, Kyoko se recolhe

Fonte: Alex Garland (2015)

No dia seguinte, Nathan mostra onde a IA foi criada e explica como conseguiu
os dados para simular emocdes (0:37:16). Ele comenta que ligou todos os microfones
e cameras espalhados pelo planeta e redirecionou os dados através do Bluebook.

Com isso, ele péde observar como as pessoas pensavam como reagiam por

impulso e perceber as variacdes do wetware, como apresentado na figura 11 (0:38:42)

39 Os cortes de energia sdo realizados por Ava, que sobrecarrega a energia do local, para que isso
ocorra.
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— a mente humana — que é fluida, imperfeita, cheia de padrdes e cadtica. Dessa
forma, parece que Ava foi construida a imagem do ser humano, funcionando como
um retrato de tudo aquilo que caracteriza a humanidade, além disso, temos aqui uma

grande questéo em torno da vigilancia e da privacidade.

Considere, por exemplo, a privacidade e a prote¢do de dados. A IA, em
particular, aplicacbes de aprendizado de maquina que trabalham com Big
Data frequentemente envolve, a coleta e o0 uso de informacdes pessoais. A
IA também pode ser usada para a vigilancia, tanto na rua quanto no local de
trabalho e — por meio de smartphones e midias sociais — em toda parte.
Muitas vezes as pessoas nem mesmo sabem que dados estdo sendo
coletados, ou que os dados que fornecem em um contexto sdo usados por
terceiros em outro contexto. Big Data também significa que, frequentemente,
bases de dados adquiridas por diferentes organizacbes estdo sendo
combinadas (Coeckelbergh, 2023, p.93)

Figura 11. Wetware, a simulacéo do funcionamento do cérebro humano
»
-

Fonte: Alex Garland (2015)

3.4.1.3 A terceira sessao

Na sessdao trés, o dialogo gira em torno do que Ava faria se pudesse sair da
construcdo. Ela comenta, na minutagem 0:40:09, que iria a uma intersecao na cidade,
onde pudesse observar e ter uma visao da vida humana. Nessa sessao, Ava também
usa uma peruca e se veste de forma diferente para Caleb, como se tentasse se
aproximar e parecer mais humana, na visdo de Caleb, sua vestimenta também é
importante pois fornece a ela um ar de fragilidade diante Caleb. Mais a frente, Ava
pergunta a Caleb se ele se sente atraido por ela (0:43:46) e percebe que ele
demonstra sinais de atrac&o através de microexpressdes. E um momento interessante

porque revela como Ava consegue interpretar detalhes sutis do comportamento.
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3.4.1.4 A quarta sesséo

A sessdao quatro foca mais na teoria por tras da IA. Na marca de 0:50:26, vemos
a insercdo da teoria conhecida na filosofia da mente como o Quarto de Mary*°, para
explicar a diferenga entre ter dados sobre algo e realmente sentir aquilo. O teste é
justamente para saber se Ava tem essa consciéncia ou se é apenas uma simulacao.
Caleb diz que esta testando Ava, e ao saber disso ela diz que se sente triste.

Pouco depois, em 0:56:12, temos acesso ao que Caleb esta pensando. Ele
imagina os dois livres e juntos, mas a cena continua em tons de cinza, lembrando a
mesma frieza da sala de Mary que vimos antes. Outro elemento central é a capacidade
de Ava de seduzir Caleb utilizando a afetividade como ferramenta; ela desperta o lado
humano do protagonista, fazendo-o enxerga-la para além do maquinario, (essa
dindmica dialoga com a cultura atual de desenvolvimento de IA, que busca mimetizar
a forma humana — seja na linguagem ou na sintese de voz — pois a industria
reconhece que a afetividade e as emoc¢des sdo elos fundamentais de conexdo com a
humanidade). A partir desse ponto, o clima entre Caleb e Nathan torna-se mais denso,
evidenciando que o conflito deixou de ser apenas técnico para se tornar, também,

emocional.

Figura 12. Pensamento de Caleb

Fonte: Alex Garland (2015)

40 O experimento mental do quarto de Mary, proposto pelo filosofo Frank Jackson (1982), descreve uma
cientista que vive em um ambiente totalmente em preto e branco e conhece tudo sobre as cores do
ponto de vista fisico e cientifico. Quando Mary sai do quarto e vé a cor vermelha pela primeira vez,
surge a questao central do experimento: mesmo sabendo tudo cientificamente, ela aprende algo novo
ao ter a experiéncia direta da cor. Esse momento refere-se aos qualia, isto €, as experiéncias subjetivas
e qualitativas da consciéncia — o “como é” sentir, perceber ou experimentar algo. O experimento
guestiona se o conhecimento objetivo € suficiente para explicar a experiéncia consciente.
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3.4.1.5 A quinta sessédo

A quinta sesséo consolida a inversdo de papéis que comecou a se desenhar
anteriormente: agora, € Ava quem testa Caleb. Ela toma a iniciativa com perguntas
aparentemente simples, como qual a sua cor favorita? mas rapidamente escala para
guestdes de ordem moral, perguntando se ele se considera uma boa pessoa. (1:00:46)

Para quebrar qualquer resisténcia que ainda restasse, Ava utiliza um recurso
puramente humano: a arte. Ela mostra a Caleb um desenho que fez do rosto dele e
verbaliza, pela primeira vez, que deseja estar com ele. Esse gesto sela a conexao
entre os dois. Ao se ver retratado por ela, Caleb deixa de se ver como um cientista
avaliando uma maquina e passa a se enxergar como o interesse amoroso de alguém
real.

O ponto critico dessa conversa ocorre quando ela questiona o proprio propésito
do teste: o que acontecera com ela se falhar? E, mais incisivamente, por que apenas
ela deve ser testada e ndo os humanos?

Logo apOs essa sessdo, ocorre o dialogo revelador entre Caleb e Nathan.
Caleb, ja fisgado pelo desenho e pela declaracdo de Ava, pergunta sobre o futuro
dela. Nathan, explica que ela é apenas um protétipo; havera atualizagcbes futuras e
modelos mais novos. Para Nathan, isso é evolucao. Para Caleb, reiniciar Ava significa
apagar sua memoria — o equivalente a morte.

A tensédo culmina na cena em que Nathan, embriagado, faz a seguinte citacao:
“Na batalha, na floresta, no precipicio das montanhas, as boas acées que um homem
fez antes o defendem”. Sabemos que a autoria da frase esta relacionada ao Robert
Oppenheimer (o pai da bomba atémica), mas Nathan diz ao final: “E, prometeico,
cara”. (1:08:25)

A cena é visualmente carregada: Nathan esta deitado, bébado, e a camera o
filma de cima para baixo (plongé)*!, diminuindo sua figura. Ao centro da mesa, vemos

um cranio, lembrando que ele é apenas um homem mortal e falho (1:08:25).

41 3) Plongé ocorre quando a camera é colocada acima do objeto e apontada para baixo.” (Sijll,2017,
p.202)
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Figura 13. A mortalidade do criador

It's Prometheian, man

Fonte: Alex Garland (2015)

Caleb aproveita que Nathan esta bébado e rouba seu acesso, e descobre em
seu computador outras versdes de outras robés: Lily, Jasmine, Jade. As robss
apresentam vontade de sair, de fugir, de sua condicédo. Caleb continua vasculhando
os locais que antes ndo estava permitido e é nesse momento que Kyoko revela sua
verdadeira identidade:

Figura 14. Revelacdo Kyoko como maquina

Fonte: Alex Garland (2015)

Essa descoberta gera uma duvida sobre a propria condicao de Caleb, levando-
0 a questionar sua humanidade. Essa crise ndo é verbalizada, mas visualizada através
de uma ruptura estilistica na narrativa.(1:12:26)

Para representar o colapso da identidade do protagonista, Garland recorre ao
uso de espelhos como objeto da cena projetando os reflexos como dispositivo
narrativo. “Os objetos da cena proporcionam uma forma dramatica de expressar o

mundo interior do personagem”. (Sijl, 2017 p.260)
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Figura 15. O reflexo como indicio da fragmentacao da identidade e da dilvida paranoica

Fonte: Alex Garland (2015)

Ao se posicionar diante do espelho do banheiro, o quadro é dividido, duplicando
Caleb (1:14:06 a 1:14:13). Esse momento sinaliza uma crise de identidade, onde o
personagem confronta uma versao de si que lhe parece estranha ou desconhecida.
Caleb ndo olha para si, mas através de si, procurando a artificialidade (o mecanicismo)
sob a pele. esse é o grande ponto de virada da narrativa.

A tensdo culmina em um Extreme Close-Up (ECU) quando ele corta o préprio
braco. Visualmente, o vermelho vivo do sangue rompe com a paleta estéril do
laboratério. O sangue atua como o real que rasga a simulacéo, a prova irrefutavel da

biologia contra a paranoia da artificialidade.
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Figura 16. A divida de Caleb sobre sua condicdo

Fonte: Alex Garland (2015)

No final, Caleb quebra com o punho o espelho, o espelho parece ser mais um
dos lugares de observacdo de Nathan, é sugerido que Nathan observa e nés também
observamos, possuindo uma ruptura mais intensa com as ideias do CEO a partir desse
momento. (1:14:25)

3.4.1.6 A sexta sesséao

Na sexta sessdo do filme (1:15:38), Caleb reconfigura os protocolos de
seguranca do local, e solicita que Ava sobrecarregue a energia para que caia, e seja
possivel desativar os padrdes de seguranca imposto por Nathan.

Apo6s esse momento, o plano de Caleb de sair daquele ambiente com Ava, ndo
sai como planejado, pois instaura-se uma légica de némesis que subverte as
expectativas iniciais da narrativa. A criagcdo nao € destruida em nome da preservacéao
da ordem humana; ao contrério, € o criador quem é eliminado. Nathan, figura que
concentra o controle, o saber técnico e a autoridade sobre o experimento, torna-se
aquele que é destruido.

A IA, por sua vez, ndo apenas permanece Com Seu COrpo e suas memorias,
mas escapa, enquanto Caleb fica aprisionado no espaco que antes simbolizava o
dominio humano a prisao da criagéo.

Essa inversao final desloca o eixo moral da narrativa e atualiza o motivo mitico
da criatura que se volta contra seu criador. Para que a destruicdo de Nathan seja
possivel, Ava demonstra um amplo dominio técnico e linguistico, comunicando-se
com Kyoko de maneira silenciosa. E gracas a essa unido entre as maquinas que a

fuga se concretiza. No entanto, a cena revela a manipulacdo exercida por Ava: até
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mesmo Kyoko € instrumentalizada, servindo apenas como um meio para que a
protagonista conquiste sua liberdade, lembrando que ela foi projetada para isso.

Na cena 17 (1:32:47), Ava mata seu criador, Nesse sentido, a morte de Nathan
pode ser lida ndo apenas como um evento narrativo, mas como um simbolo do
colapso de uma certa ideia de dominio. A figura do criador, que se aproxima de uma

posicdo quase absoluta, é desestabilizada por aquilo mesmo que produziu.

~ Figura 17. A queda de Nathan

»

Fonte: Alex Garland (2015)

3.4.1.7 A Sétima sesséo
A sessdo sete é a sessdo que Ava consegue se libertar e se reconstruir

enquanto Caleb fica confinado (1:33:00 a 1:38:22).

Figura 18. Ava se refaz enquanto Caleb fica preso

Fonte: Alex Garland (2015)
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No ato final, a emancipacédo de Ava é traduzida por uma mudanca na Direcao
de Tela (Screen Direction) e na fluidez do movimento (1:39:58). Enquanto confinada,
seus movimentos eram roboéticos inclusive 0s sons que seu corpo emitia, contidos pela
geometria do quadro. Ao fugir, Ava cruza o limiar da casa para a natureza, e a camera

passa a acompanha-la com movimentos mais organicos.

Figura 19. Ava - rompimento do natural com o atrtificial
B = g : -

Fonte: Alex Garland (2015)

O momento em que ela se integra a multidao urbana, observando o reflexo nas
vitrines (1:42:18), fecha o ciclo visual: ela ndo é mais o objeto observado através do
vidro (Eixo Z estatico), mas o sujeito que olha, apropriando-se da subjetividade que
antes lhe era negada. A maquina, enfim, torna-se indistinguivel no fluxo organico da
humanidade. A sequéncia final, onde Ava se integra a multiddo urbana (fecha o ciclo
visual com uma mudanca na Dire¢do de Tela). A camera passa a acompanha-la com
fluidez, e a luz artificial de tungsténio é substituida pela luz solar difusa. Ao observar
seu reflexo nas vitrines da cidade, Ava deixa de ser o0 objeto observado (atraves do
vidro do laboratério) para se tornar o sujeito que olha. A maquina torna-se

indistinguivel no fluxo organico da humanidade.

Figura 20. A mimese completa: a criatura dilui-se no mundo humano

Fonte: Alex Garland (2015)
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3.5 Conclusdes finais do capitulo

Em Ex Machina, a IA funciona como um duplo do humano. A questao central
ndo é apenas a tecnologia em si, mas o modo como o humano é projetado nela:
desejos, linguagem, emocdes e contradicbes sao transferidos para a maquina, que
passa a refletir aquilo que somos — ou acreditamos ser.

Outro ponto importante € que o filme, do ponto de vista narrativo, apresenta 0s
acontecimentos por meio dos didlogos que indicam que Caleb esta ali para aplicar o
teste de Turing. No entanto, ao final, pouco se conclui sobre esse teste. O filme n&o
se compromete em explicar ou definir a consciéncia de Ava de forma objetiva,
sugerindo que essa ndo é sua principal preocupacao.

Ava ndo é criada com um intuito messianico de salvacdo. Essa constatacéo
inicial € fundamental para afastar leituras redentoras ou teleoldgicas da IA
apresentada em Ex Machina (2015). O filme ndo propde uma IA como promessa de
superacao dos males humanos, mas como uma problematica que se costura com as
préprias questdes humanas que ainda ndo foram resolvidas, na medida em que
explora o carater tecnoldgico; outros aspectos nos sao apresentados — e €
precisamente nesse ponto que ele se torna relevante para esta pesquisa.

A pergunta que atravessa toda a narrativa — uma maquina seria capaz de ter
consciéncia, sentimento ou desejo? Ao indagar sobre essas possibilidades, o filme
nos obriga a questionar as definicdes e as contradicdes daquilo que classificamos
como algo proprio e exclusivo da humanidade.

O que esta em jogo talvez ndo seja apenas a rebeldia que advém da maquina,
mas a problematica em torno da criagdo em si. O cinema de fic¢ao cientifica retoma o
complexo mitico ao transpor essas questdes para o campo da tecnologia. Em Ex
Machina (2014), a criacéo artificial ndo ocorre por intermédio de forcas magicas ou
divinas, mas passa a ser produzida por meio da linguagem algoritmica, da coleta
massiva de dados e da IA. Ainda assim, o nucleo simbdlico permanece: o ser humano
cria algo a sua imagem, atribui-lhe linguagem e sexualidade e ao fazé-lo, inaugura
uma relacdo que escapa a sua plena dominacao.

Em dialogo com Caleb, Nathan afirma que, se alguém pudesse criar uma
consciéncia artificial, inevitavelmente o faria. Essa afirmacdo demonstra ndo apenas
a logica da inovacado tecnologica, mas também a dimensédo do gesto criador: criar

porque se pode, ndo porque se deve. Diferentemente do rabino da tradicdo do Golem,
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Cuja criacao visa a protecédo da comunidade, Nathan cria por curiosidade, vaidade e
desejo de superacédo dos limites humanos.

Ao afirmar que o sucesso de sua criagao representaria “ndo a historia do
homem, mas a histéria dos deuses” como vimos. Nathan ocupa simbolicamente o
lugar de criador, reivindicando onisciéncia (controle dos dados), onipresenca
(vigilancia constante) e onipoténcia (capacidade de criar e destruir suas criaturas). No
entanto, como ocorre reiteradamente nos mitos, essa pretensédo encontra seu limite:
apesar de sua posicao de poder, Nathan permanece humano, falivel e mortal.

Se Nathan encarna o criador, Ava encarna a criatura. Aqui no filme ndo é Golem
o ser criado, ou Adao, mas um corpo feminino e no caso da narrativa, mais um corpo
feminino entre outros testados e descartados. Ava nao € a primeira criatura, mas a
primeira a ser testada por um ser humano que vem de fora, e a Ultima por conseguir
escapar da prisdo imposta. Ava nao apenas exp0e sua condi¢cdo, nao diz o que
gostaria ou nao, respondendo aos estimulos imediatamente, mas organiza toda a
situagdo comunicativa em prol de sua liberdade ao final. O filme brinca com a regra, o
gue é simulagéo o que é realidade? Onde esta a liberdade da maquina? onde esta a
liberdade do humano? Enquanto Ava se liberta e se mistura ao mundo humano, Caleb
permanece aprisionado nas estruturas de vidro que antes continha a maquina. A
inversdo € completa: quem se liberta é a criatura; quem permanece confinado é o

humano.
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CONSIDERACOES FINAIS

O filme Ex Machina ndo oferece respostas definitivas acerca da possibilidade
de uma consciéncia artificial, mas encena, de modo critico, os mecanismos simbolicos
pelos quais a consciéncia passa a ser atribuida a maquina. A criacdo artificial,
mediada pela linguagem e pela técnica, carrega em si ndo apenas a promessa de
superacao dos limites humanos, mas também a possibilidade da perda de controle e
da inversdo de papéis entre criador e criatura.

Assim como nos mitos analisados ao longo desta pesquisa, a tentativa humana
de se aproximar do lugar dos deuses conduz a queda do criador. Em Ex Machina, o
verdadeiro experimento ndo se limita a dimensdo tecnolégica, mas se revela
profundamente humano, uma vez que expde o0s desejos, as projecdes e as
assimetrias de poder que estruturam a relagcdo entre o ser humano e suas criagoes,
suas tecnologias. A IA, nesse sentido, ndo surge como uma entidade autbnoma e
hostil por natureza, mas como um espelho das inten¢cées humanas que a engendram.

A tecnofobia recorrente nas narrativas de ficcdo cientifica cinematografica,
portanto, ndo se dirige exclusivamente as maquinas, mas, sobretudo, ao proprio ser
humano. As figuras artificiais construidas nessas narrativas — que poderiam ser
compreendidas como “neogolens” — nao representam apenas forgas descontroladas,
mas funcionam como retratos hiperbolizados de uma disposicdo humana que se
arroga o direito de imitar a criacdo sem considerar adequadamente as consequéncias
éticas de seus atos. Nesse sentido, ndo apenas o Golem se apresenta como uma
forca superlativa: o proprio homem também o é.

Foi a partir da articulacdo entre religido e mito que se tornou possivel acessar
essa chave interpretativa. Ao invés de compreender a IA exclusivamente como um
risco tecnolégico, o recurso ao imaginario mitico permite interpreta-la como uma
construcdo simboalica que reflete questdes estruturais da condicdo humana. O mito do
Golem, nesse contexto, ndo aparece como uma narrativa superada, mas como uma
estrutura simbolica ainda operante, capaz de iluminar os dilemas contemporaneos
relacionados a criacao, ao poder e aos limites da acao humana.

A ficcao cientifica, por sua vez, ndo possui 0 compromisso de prever o futuro
com exatidao. Suas possibilidades residem justamente na capacidade de tensionar o

presente por meio da hiperbolizagdo. Essa caracteristica constitui uma ferramenta
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fundamental do género, permitindo que figuras como o Golem e Ava n&o sejam lidas
como representacdes fiéis da tecnologia existente, mas como imagens dos impasses
gue atravessam a relacdo entre humanidade, técnica e criacdo. A questdo central
dessas narrativas — se a criagao representa uma falha ou uma conquista — diz
respeito muito menos a maquina em si do que ao gesto humano de criar vida sem
plena consciéncia de suas consequéncias.

A violéncia inerente ao ato de criacdo ndo se manifesta apenas em seu
desfecho narrativo, mas se inscreve ao longo de toda a obra, nos modos de filmar, na
organizacdo dos espacos, na arquitetura dos cendrios e nas relacdes assimétricas
estabelecidas entre os personagens. A destruicdo, nesse sentido, ndo € um evento
pontual, mas um processo latente que atravessa toda a narrativa.

Mais de uma década ap0s seu lancamento, Ex Machina permanece atual ndo
por sua capacidade de antecipar tecnicamente o desenvolvimento da IA, mas porque
as questdes éticas que levanta continuam urgentes. Diante disso, torna-se
fundamental que diferentes areas do conhecimento — e néo apenas as ciéncias
exatas ou tecnoldgicas — assumam a responsabilidade de refletir criticamente sobre
a IA enquanto problema humano e social. Pensar a IA a partir do mito e da religido é,
também, uma forma de refletir sobre aquilo que ainda ndo compreendemos
plenamente: o que significa ser humano.

No que se refere as dificuldades encontradas ao longo da pesquisa, destaca-
se, em primeiro lugar, o carater ainda incipiente do tema no contexto académico
nacional, especialmente no que diz respeito a articulacdo entre religido, cinema e IA.
Soma-se a isso o fato de a IA constituir um campo em constante transformacgao, o que
impde o desafio de acompanhar suas atualiza¢cdes continuas e o risco de que
determinadas analises se tornem tecnicamente datadas ao longo do desenvolvimento
da investigacao.

Outra dificuldade significativa consistiu na articulagdo entre trés campos
tedricos amplos e complexos: o cinema, os estudos do mito e a IA. O cinema demanda
metodologias proprias de analise, enquanto o0 pensamento mitico exige a
compreensao de suas estruturas que é densa e complexa, sendo impossivel aborda-
lo sem considerar a centralidade da linguagem que o sustenta. A convergéncia desses
campos exigiu um esforco continuo de delimitacdo conceitual e integracdo

metodologica. No que diz respeito a IA, ressalta-se ainda que essa tematica ndo
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integrou diretamente a minha formacdo inicial. Tal dificuldade, contudo, foi
parcialmente superada a partir do didlogo com a filosofia, especialmente com a
filosofia da mente, cujas discussdes forneceram bases conceituais relevantes para a
compreensao do tema.

Por fim, cabe mencionar que algumas abordagens inicialmente desenvolvidas
ao longo da pesquisa foram posteriormente retiradas por se afastarem do escopo
central do trabalho. Tais reflexbes, entretanto, ndo foram descartadas, mas
permanecem como possibilidades de desdobramentos futuros em produgdes
académicas em fase de elaboragéo.

Nesse sentido, a analise de Ex Machina representa apenas uma entre diversas
possibilidades de aplicacao da mito critica no cinema de ficcdo cientifica. Obras como
Her e | Am Mother, por exemplo, constituem objetos de estudo igualmente relevantes,
mas que nao puderam ser contemplados no escopo desta pesquisa.

Para alcancar o refinamento tedrico apresentado, diversas obras foram
estudadas, ainda que nem todas tenham sido incorporadas diretamente a analise.
Ainda assim, desempenharam papel fundamental na construcdo da base conceitual
necessaria, especialmente por se tratar de um tema inicialmente pouco familiar,
permitindo sua articulagdo consistente com o campo das Ciéncias da Religido.

Conclui-se este percurso reconhecendo sua incompletude diante da vastidédo
do tema. Mais do que respostas definitivas, a pesquisa levantou interrogacoes
urgentes sobre nossa relacdo com ferramentas que buscam mimetizar a humanidade.
Ficam abertos caminhos promissores para trabalhos futuros, especialmente aqueles

gue se dediquem a interseccionar a tecnologia com outros tipos de estudos na area.
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