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Resumo

Este artigo procura reflectir sobre as representacdes do ciberconflito no cinema de ficcdo cientifica
da tultima década. Procura dar uma perspectiva sociopolitica sobre o conflito no ciberespago, a
representacdo de actores e dos contextos em que esta se desenrola, relacionando a emergéncia destas
representacdes com o contexto historico actual da esfera digital. Adoptando uma perspectiva critica com
elementos de analise retorica, semiologica e discursiva, a discussdo centra-se nas seguintes questoes:
que personagens, cenarios e contextos de ciberconflito sdo representados no cinema de ficgdo cientifica
da tltima década? Como sdo representadas tecnologias, grupos sociais e individuos? Por fim, como sao
representadas as relacdes de poder subjacentes, e quais os valores dominantes que dao forma a essas
representacdes?
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Abstract

This article seeks to reflect on the representations of ciberconflict in science fiction cinema of the
last decade. Seeks to provide a socio-political perspective on the conflict in cyberspace, representing
actors and contexts in wich it unfolds, relating the emergence of these representations with the current
historical context of the digital sphere. Adopting a critical perspective with elements of rhetoric,
semiotics and discourse analysis, the discussion focuses on the following questions: wich characters,
settings and contexts ciberconflict are represented in science fiction cinema of the last decade? As
technologies, social groups and individuals are represented? Finally, are represented as the underlying
power relations, and wich the dominant values that shape these representations?
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Desde meados do século XX, as tecnologias
da informagdo
maior presenga no imaginario colectivo. A cultura
de massas, saturada de imagens de tecnologias
avancadas,
desenvolvimento da computacdo electronica, da
robdtica, da tecnologia aeroespacial e do armamento
nuclear. Assim, as representagdes presentes nos
meios de comunicag¢do de massa, disseminadas sob

adquiriram, progressivamente,

acompanhou com interesse o

a forma de material escrito e visual — livros, noticias,
fotos, filmes — ficcional, factual ou propagandistico,
permanecem, enquanto sintomas e simbolos
de uma época, abertas a uma multiplicidade de

interpretacgoes.

Nas ultimas trés décadas, a centralidade das
tecnologias de informagao e comunicacao conduziu
a uma crescente visibilidade publica do conflito
mediado por computador, seguindo de perto o
desenvolvimento da internet ¢ da computacdo
pessoal e movel. Os Ultimos anos t€m sido férteis
em discussdes sobre o futuro do conflito e da guerra.
Analistas militares e cientistas sociais reconhecem a
entradaem cenadenovosactores e formas de conflito.
Temas como a pirataria informatica, o hacking, a
engenharia social, o cibercrime, a ciberespionagem
¢ a sabotagem informatica ganharam presencga nos
meios de comunicacdo. Historias de espionagem,
crime, activismo e sabotagem nos jornais € nas
televisdes surgem associadas a conflitos politicos,
concorréncia economica e rivalidades diplomaticas,
oscilando entre a esperanca tecno-utopica e a
ameacga de um conflito paralisador, onde as redes
de comunicacdo surgem como armas devastadoras
nas maos de peritos freelancer ou a soldo de nagdes
e empresas. Cenarios que evocam elementos da
ficcdo cientifica cyberpunk de William Gibson e
uma imagética sociopolitica que polariza as relagdes
entre tecnologia, individuo e sociedade sob o signo
do conflito no ciberespaco.

Este reflectir  sobre

representagdes do ciberconflito (aqui entendido

artigo  procura as
como conflito mediado pela tecnologia informatica)

no cinema de fic¢do cientifica (FC) da Gltima década.

Especificamente, uma perspectiva
sociopolitica sobre o conflito no ciberespaco, a
representagdo de actores e dos contextos em que
esta se desenrola, relacionando a emergéncia destas
representagdes com o contexto historico actual
de redefinicdo sociopolitica da esfera digital. A
discussdo da problematica das representagdes do
ciberconflito centra-se nas seguintes questoes: que
personagens, cenarios e contextos de ciberconflito
sao representados no cinema de ficcdo cientifica da
ultima década? Como sao representadas tecnologias,
grupos sociais e individuos? Por fim, como sdo
representadas as relagdes de poder subjacentes, e
quais os valores dominantes que ddo forma a essas

representagdes?

procura-se

Nao cabe nos objectivos e extensdo deste artigo
uma reflexao sobre a economia politica da produgao
simbdlica, isto é, das chamadas industrias culturais.
A abordagem a esses problemas ¢ feita em detalhe
nos trabalhos criticos da area dos estudos culturais
E, todavia, inegavel que, no sentido em que o
cinema de ficg@o cientifica participa da formagao
da consciéncia tecnoldgica da cultura popular,
ele tem influéncia sobre o discurso publico sobre
tecnologias — sobretudo no que concerne aos
riscos, ameagas ¢ oportunidades que estas podem
trazer. Este texto focar-se-4 exclusivamente num
conjunto restrito de representacdes do conflito
informatizado (ou ciberconflito) exemplificativas
do universo simbdlico do cinema de ficgdo
cientifica contemporaneo. Nesse sentido, foram
escolhidos cinco filmes, produzidos depois de 2000
e considerados exemplificativos do tratamento
dado pelos estidios norte-americanos ao tema do
ciberconflito. A escolha recaiu sobre o cinema de
ficgdo cientifica precisamente pela sua antecipacao
de alguns aspectos das ultimas manifestacdes de
ciberconflito, como, por exemplo, as acgdes do
grupo internacional Anonymous ou a criagdo de
c6digo de computador para finalidades militares e de
espionagem — categoria onde sobressai o malware
Stuxnet, desenvolvido especificamente para sabotar
o programa nuclear iraniano. Encontramos na ordem
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do dia — politica e tecnologica — a problematica da
seguranca informatica internacional e individual.

Durante o periodo temporal que aqui se
procura analisar (2000-2012) destaca-se, pelo seu
volume e influéncia, o cinema de fic¢do cientifica
norte-americano, acompanhado pela producao
de animag¢do niponica’. A escolha deste periodo
foi motivada por dois aspectos: em primeiro
lugar, a relativa indiferenca a que o cinema de
FC contemporaneo tem sido votado pela critica,
sobretudo em relagdo as obras de culto que deram
corpo a imaginacdo cyberpunk durante os anos
1990. Em segundo lugar, a presenca crescente do
ciberconflito na discussdo e cultura publicas, por
via da visibilidade, nos media, do activismo online
(recentemente, nos eventos da Primavera Arabe e na
accao do grupo Anonymous), da ciberespionagem
estatal ou privada (de que um exemplo seria o caso
Stuxnet, em 2011), e do cibercrime (com multiplos
casos de roubo de informagao que afectaram a Sony

em 2011).

Depois de apresentado o ambito do objecto,
isto é, o conjunto de filmes aqui analisado, os
critérios que nortearam a escolha e a definicdo de
ciberconflito adoptada, especifica-se a abordagem
teorica utilizada para enquadrar o estudo dos
materiais a analisar. A op¢ao metodologica recaiu
sobre uma perspectiva critica com elementos de
analise retorica, semiologica e discursiva, apos
seleccdo do corpus de filmes de ficgdo cientifica. A
aplicagdo do método ao objecto e os resultados da
analise sdo apresentados nas secc¢des seguintes.

Imagem e Conflito

Uma vez definido o universo que constitui o
objecto deste texto, importa esclarecer a abordagem
teorica e conceptual ao corpus recolhido. Uma
vez que se procura analisar a representagdo
cinematografica de uma realidade sociopolitica, na
presente seccdo apresenta-se, em primeiro lugar, a
estratégia a adoptar na analise e, em segundo lugar,
define-se o enquadramento conceptual concreto que
da forma a leitura dos materiais cinematograficos
enquanto texto. Trata-se, portanto, de balizar a
analise, tanto do ponto de vista metodologico como
do conceptual, em face de um tipo de texto — e
meio de comunicagdo — complexo, polissémico e
multimodal.

A Analise do Objecto FC

Procura-se construir esta analise com base no
caracter multimodal dos materiais apresentados em
filme. A presenca simultdnea de recursos visuais,
escritos e sonoros transforma o cinema em material
textualmente rico, cuja analise permite descortinar a
significagcdo subjacente a sua construgdo. Trabalho
que passa pela compreensdo dos mecanismos de
denotacdo e conotagdo proprios da linguagem, e
especificamente da linguagem cinematografica.
Nao ¢ possivel, neste contexto, prescindir de uma
analise barthesiana, focada nas relagdes entre
signos — intencionais ou acidentais —, mas também
nos sistemas de significagdo que atravessam a
mensagem cinematografica e a constroem através

2 Pelos recursos envolvidos, pela tematica, pela historia do género e pelo caracter da denotag@o e conotag@o presentes nessas obras,
o cinema norte-americano ¢ incontornavel pelo publico que abrange, sendo aquele cujo grau de divulgagdo permite alcangar uma
audiéncia verdadeiramente global. E inevitavel que o agendamento tematico, cultural e ideoldgico presente na produgdo cultural
seja, simultaneamente, revelador dos mecanismos que norteiam a articulagdo da ficgdo cientifica com a economia politica dos
media norte-americanos. Essa forte influéncia nas representa¢des populares dos objectos de que se ocupa, embora inegavel, nao
deixa de ser partilhada com outras tradigdes cinematografica — como o cinema de animagao japonés, por exemplo.
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de uma ancoragem em codigos proximos da cultura
partilhada (BARTHES, 1977, p. 44). Nesse sentido,
trata-se de estudar as formas retoéricas da construgdo
de uma dada representagdo do mundo, isto ¢é,
detectar a presenca das “figuras fixas” e revelar a
forma como dotam de novo significado imagens
e nocdes do mundo da experiéncia (BARTHES,
2007, p. 303).

Embora uma abordagem centrada na semidtica
social barthesiana conduza ja a leitura para a
decifragdo da relagdo sintactica entre ‘“pessoas,
lugares e objectos” representados,
se aqui, adicionalmente, discernir padroes de

regularidade na representacdo, o que implica uma

procura-

analise que convoque outros eixos de analise
(VAN LEEUWEN, 2001, p. 92). Isto ¢, procura-se
uma interpretacdo alargada a performatividade do
filme. Enquanto objecto comunicacional, o filme
apresenta trés instancias distintas de significacao,
interligadas nas suas circunstancias: a da producao,
a da imagem e a da audiéncia. Cada uma delas,
por sua vez, apresenta caracteristicas tecnologicas,
composicionais e sociais, de cuja compreensao
integrada depende uma verdadeira analise exaustiva
(ROSE, 2001, p. 188). Para James Monaco (2000,
p- 263), o cinema ndo esta isento de contetdo
politico, sendo possivel distinguir trés niveis de
manifestacdo desse tipo de contetido: ontoldgico
(o efeito desconstrutivo do cinema perante os
valores tradicionais da cultura), mimético (os
filmes reflectem ou recriam a sua realidade e
respectivos aspectos politicos) e intrinseco (a
dimensao politica da relagdo comunicacional entre
o filme e a audiéncia, sobretudo a nivel individual)?.
Assim, qualquer analise que pretenda discernir a
expressdo deste contetido tera de procurar os trés
niveis de manifestacdo de Monaco em cada uma

3 No original, «ontologicallyy, «mimetically» e «inherently».

das instancias de significagdo indicadas por Rose,
procurando os mecanismos de articulagdo retorica
das representagdes dominantes nas camadas de
sentido dos objectos em analise.

Embora a definicdo usada neste artigo para a
analise do cinema de FC seja predominantemente
operatoria — dependente da tematiza¢ao efectuada
pelos gestores e utilizadores das bases de dados
online —, ¢ indispensavel compreender como essa
atribuicao social de categorias ¢ construida. Como
assinala Christine Cornea, algumas definigdes
estritas da FC enquanto género sublinham o seu
lado analitico, metodologicamente comprometido
com as ciéncias e engenharias — uma espécie de
aplicacdo do método cientifico. Definicdes mais
especificas, como a de Isaac Asimov®*, caracterizam
0 género como um encontro entre os seres humanos
e tecnologias e ciéncias mais avangadas (CORNEA,
2007, p. 2). Defini¢des semelhantes posicionam
a ficgdo cientifica como analise racionalista da
estranheza, sublinhando o caracter de alteridade das
situagdes em que as sociedades e os individuos sao
colocados. Seguindo Tzevtan Todorov e Rosemary
Jackson, Cornea propde a integracao de elementos
fantasticos, aquém do maravilhoso literario, mas
situados paraalém do realismo mimético(CORNEA,
2007, p. 4). E esta a concepgdo que, neste trabalho,
estabelece a fronteira entre FC e outros géneros.

A histéria da fic¢do cientifica enquanto género
cinematografico confunde-se com a histéria do
cinema, e mantém um ascendente assinalavel sobre
a imaginagdo tecnolégica da cultura popular. De
facto, a forma como a cultura de massas acompanha
e projecta em si mesma a actualidade tecnologica
estd intimamente ligada a propria dificuldade em
delimitar o género. A alquimia prépria da sci-

4 “[T)hat branch of literature that deals with the human response to changes in the level of science and technology — it being
understood that the changes involved would be rational ones in keeping with what was known about science, technology and

people.” (ASIMOV, 1983 apud CORNEA, 2007, p. 2).
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fi cinematografica institui o género como um
hibrido imerso numa permanente dialéctica entre
cinema, literatura, criatividade e o seu proprio
publico (CORNEA, 2007, p. 8). Talvez por isso,
e porque a imaginagdo tecnoldgica permeia a
industria cinematografica, ¢ possivel ler materiais
filmicos muito diversos como FC, dando origem
a uma forma de ficcdo cientifica social (social
science fiction), que D. Wall (2008, p. 862) define
como “the branch of science fiction that explores
those forms of society that are the product of
technological change”. Esta formulagdo nado ¢
muito distinta da de Asimov; ambas coincidem
quanto ao caracter analitico desse trabalho ficcional,
embora Wall descarte a projec¢do num futuro
distante, a favor de um presente onde a mudanca
tecnologica ¢ problematizada e dramatizada. Sobre
a forma concreta desta problematizacdo, Daniel
Dinello (2005, p. 1-3) afirma que a imaginacao
ficcional actua como complemento ou contraponto
as representacdes predominantes da tecnologia
nas sociedades contemporaneas, aqui incluindo o
sector militar ¢ econémico. Assim, a FC literaria e
cinematografica apresenta um caracter tecnofobo
que projecta uma imagética distopica como alerta
para a necessidade de um reagendamento das
prioridades tecnologicas do presente (DINELLO,
2005, p. 273-275).

DosModos de Representaciaodo Ciberconflito

Designa-se aqui como “ciberconflito” toda a
forma de conflito mediada por computador, e que
ndo tem necessariamente de tomar lugar numa
forma alternativa ou “virtual” de realidade. Com
efeito, as tecnologias digitais trouxeram consigo
a possibilidade de producdo de efeitos sobre a
realidade politica, social, economica e militar através
do recurso a competéncias extraordinarias no uso
de tecnologias de uso geral. Assim, por exemplo,
o ciberconflito pode apresentar a continuagao,
no espago online, de conflitos étnicos, politicos,
religiosos, sociais, cientificos, ou diplomaticos,

num efeito de extravasamento que opera através
de mobilizagdo online, ataques a paginas e sitios,
contra-informagdo, discussdo, sabotagem, entre
(KARATZOGIANNI, 2006).
Por outro lado, a representagdo mais comum
do conflito digital militariza o contexto da sua
ocorréncia, o que configura formas mais extremas
de condicionamento da informacdo e comunicacao
digitais. Assim, encontramos em primeiro lugar

outros meétodos

uma revolugdo nos assuntos militares, anunciada
por autores como Arquilla e Ronfeldt (2001) no
inicio do milénio, na esteira de visionarios como
Alvin Toffler (1989), que ja haviam pressagiado a
desmaterializa¢do da economia e da conflitualidade
social. No universo semantico deste conjunto de
mutagdes, emergindo com a democratizagdo e
mercantilizacdo da Internet como “ciberespago”,
encontramos as nog¢des de ciberguerra, cibercrime,
ciberterrorismo, ciberespionagem ou pirataria
informatica.

Acrescentando o prefixo “ciber” a um termo
historicamente carregado,
acompanhada de uma carga denotativa assinalavel.
De
contraculturais, estas expressdes passaram ao léxico

esta terminologia ¢

hipoteses  académicas ou  manifestos
dos meios de comunicacdo de massas. Em geral, a
representagdo do ciberconflito na cultura popular
ndo ¢ suficientemente complexa para englobar as
suas nuances. Predominam articulacdes centradas
no cibercrime ou no ciberterrorismo, fielmente
estruturadas pelas formas narrativas do thriller
de accdo e aventura (literario e cinematografico),
e ligadas percepgoes  sociopoliticas
ameagas tecnologicas alimentadas pelos meios
de comunica¢do. Do ponto de vista narrativo,
estas  opcoes na
de personagens concretos,
figuras interpretaveis através do enquadramento
referencial partilhado na cultura de massas.
Entre as figuras presentes nas representagdes
medidticas, literarias e cinematograficas do conflito
mediado por computador, sobressai o hacker

(por vezes identificado, em Portugués, como

as das

reflectem-se apresentacao

e contextos com
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“pirata informatico’). Pelo seu ethos dramatico
e desafiador, esta figura surge em primeiro plano
sempre que a tematica engloba as tecnologias da
informag¢do e comunicacao.

O termo “hacking” tem uma histéria complexa.
A semantica da palavra tem evoluido nas ultimas
décadas no sentido de um conjunto de atributos
relacionados com a demonstracdo de proezas num
campo do saber que exige pericia tecnologica
sobre

e conhecimento sistematico (cientifico)

o funcionamento intimo do objecto, técnico
ou natural. De acordo com Taylor, hacking ¢
uma demonstragdo da capacidade de encontrar
uma solugdo ("hack™) para um dado problema
(geralmente, mas nao necessariamente tecnologico).
Taylor indica como principais caracteristicas de um
hack "simplicidade", "mestria" técnica e "ilicitude"
(TAYLOR, 1999, p. 16). Expressdes como “life
hacking”, “body hacking” ou “brain hacking”
ilustram o alastrar da expressdo para a optimizagao
do Eu, que P. Himanen (2010, p. 111) designa como
“self-programming”, com a manutencao do sentido
original de demonstracdo de mestria sobre um

sistema natural ou artificial.

A “ética hacker” emerge de condigdes
sociopoliticas e tecnologicas, onde encontramos
1960,

pelos direitos civis, o individualismo libertario

o activismo social dos anos as lutas
californiano em interacgdo efervescente com o
panorama criado pela emergéncia do transistor e do
circuito, isto é, pelo crescente acesso individual a
tecnologia (LEVY, 2010). Para Rosensweig, este
caracter transgressivo entronca em trés aspectos
fulcrais das “visdes idiossincraticas e pessoais de
alguns cientistas e burocratas” que deram forma
ao projecto (sobretudo durante os anos 1960): a
historia social da ciéncia da computacdo, o contexto
de abundancia de financiamento para investigacao

e desenvolvimento tecnologicos durante a Guerra
Fria, e, por fim, o radicalismo politico, activismo da
cultura alternativa da época (ROSENZWEIG, 1998,
p. 1552).

A diversidade da experiéncia hacker espelha
a ambivaléncia contemporanea para com o papel
social do individuo. O encontro com os limites do
objecto, do Eu, ou do permissivel, coloca o hacker
proximo das figuras do martir, do heréi ou do vildo o
que é bem ilustrado, em primeiro lugar, pela divisao
do sector da seguranca informdtica a respeito de
como lidar com as transgressdes dos hackers: os
“falcdes” (hawks), que demonizam a figura e as
accOes do hacker, e as “pombas” (doves), que
véem na sua cooperagdo uma forma de preservar
e desenvolver o sector. (TAYLOR, 1999, p. 94).
Nas representacdes do hacker nao é raro encontrar
esta ambivaléncia, geralmente sob a forma de uma
divisdo do grupo social em campos ideologicos
e/ou politicos (o bom hacker, cooperante com o
sistema estatal ¢ empenhado no aperfeicoamento
dos sistemas — white hat —, contra o mau hacker,
geralmente transgredindo a fronteira entre o legal
e o ilegal, e ndo poucas vezes transformado em
criminoso ou terrorista — black hat). Coleman e
Golub (2008, p. 271) consideram que o hacker
representa o caracter sagrado do conhecimento,
ajustado a um tempo em que este assume o valor
fulcral na expressdo da criatividade dos sujeitos,
colocando-os como foco do desejo social.

Para além da cultura do computador, o hacker
transfigura-se em bricoleur ou tinkerer. O “faz-
tudo” do século XXI é alguém que acrescentou nao
s6 0 codigo informatico, mas também a robdtica,
ou até mesmo a biologia molecular, a sua lista de
competéncias autonomas (LEVY, 2010, p. 477).
Este ethos atribuido ao hacker ndo o distancia do
cientista experimental da fic¢do cientifica de Wells,

* Opta-se, aqui, pelo termo original, evitando a discussdo legal sobre a sobreposigdo entre conflito mediado por computador e a
problematica da violagdo dos direitos de propriedade intelectual.
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por exemplo. Pelo contrario, actualiza essa figura,
colocando-a no contexto da transi¢do epocal a partir
da segunda metade do século XX com o surgimento
as tecnologias emergentes: a nanotecnologia, a
robdtica,® a biotecnologia (com o biohacking) e as
tecnologias da informagdo e cognicdo (ALVES,
2013).

E possivel estabelecer uma periodizagdo epocal,
mapeando diferentes representagdes das tecnologias
da informacg@o na cinematografia FC, com um ponto
axial no cyberpunk — estabelecendo a clivagem que
autores como Kellner ou Stone atribuem a influéncia
de Neuromancer de William Gibson (publicado
em 1984) — assim distinguindo a FC literaria e
cinematografica “pré-gibsoniana” do material
produzido sob essa influéncia estética (BURROWS,
1997, p. 236). Wall (2008) oferece uma perspectiva
historica sobre as representagdes do hacker e do
cibercrime no cinema — e particularmente na ficcao
cientifica social — que assinalam precisamente esta
passagem do cyberpunk literario para o mainstream
cinematografico. Wall distingue trés fases da
representagdo do cibercrime, que estao associadas
a diferentes figuragoes das personagens dominantes
hacker, computador e figuras de autoridade. A
primeira fase, ainda pré-cyberpunk em estética e
filosofia, mostra o uso de computadores para entrar
em sistemas estatais ou de infraestrutura, colocando
a tecnologia em primeiro plano e representando os
especialistas em computadores como personagens
“comicas ou excéntricas” (WALL, 2008, p. 864),
a imagem do cientista louco do cinema de fic¢do
cientifica classico. Na segunda fase, Wall distingue
duas geragdes distintas, em que a figura passa,
progressivamente, a ser apresentada como alguém
que ndo adere necessariamente ao codigo moral da
sociedade, e define as suas proprias regras num jogo

autonomo. Na terceira fase, o virtual autonomiza-
se, e o filme Matrix (1999) da o mote para uma
ac¢do que passa a decorrer nas franjas da realidade,
ou mesmo numa realidade virtual a que s6 o hacker
tem acesso. A ac¢do ¢ escondida do ndo-hacker,
que geralmente ignora os impactos dessa accdo
escondida, algo que entronca na propria raiz do

cyberpunk gibsoniano.”

Critérios e Métodos de Analise

A construcao da base de dados baseou-se nas
listagens produzidas por trés bases de dados online:
IMDb.com (Internet Movie Database, uma base
de dados sobre cinema e televisdo, subsidiaria da
Amazon.com), Rotten Tomatoes (uma ferramenta
de agregagdo de opinides sobre cinema) ¢ omdb.
org (Open Media Database, uma base de dados
colaborativa em formato wiki e com licenciamento
Creative Commons). Estes sitios ndo so listam as
principais caracteristicas e informacao publica sobre
os filmes (e outros media), mas também incluem
ferramentas sociais e colaborativas para categorizar
os objectos.

Assim, por exemplo, no sitio IMDb.com,
encontram-se listas de palavras-chave (keywords)
que, segundo os utilizadores, resumem o argumento
e a tematica dos filmes. A seleccdo de palavras-
chave foi operada por intermédio desta folksonomia,
ou taxonomia criada pelos utilizadores. Cada filme
foi catalogado com um conjunto de palavras-chave
que, embora recebendo a designacdo geral de “plot
keywords” (palavras-chave do enredo), descrevem
a ac¢do e as imagens do filme. Dizem, portanto,
respeito ao guido e as opgdes cinematograficas
e imagéticas da obra. Assim, por exemplo, o

¢ Actualmente exemplificada pela popularidade da robotica doméstica, que vai produzindo aplicagdes de domotica, ou mesmo

pequenos aparelhos voadores (drones).

7 Analises mais aprofundadas do papel da fic¢do na defini¢do das figuras do pds-humano e na construgio da cibercultura podem ser
encontradas nas obras Unveiling the Posthuman (ALVES, 2012) e Cibercultura e Fic¢do (ROSA, 2012).
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filme Wargames apresenta palavras-chave como

J% ¢

“nuclear war”, “computer”, “hacking”, “Cold War”
ou “artificial intelligence”, mas também “social
commentary” (“critica social”), “technology gone
amok” (“tecnologia descontrolada”) ou “boyfriend
girlfriend relationship” (relacionamento namorado-

namorada).

Uma primeira pesquisa para a categoria de
cinema de ficcdo cientifica na Internet Movie
Database indicou um total de 1273 filmes de FC,
dos quais 307 realizados durante o periodo 2000-
2012. As primeiras pesquisas apontaram entre 25
e 35 filmes com palavras-chave semanticamente
relacionadas com os fendmenos que pretendemos
analisar. O campo semantico mapeado inclui as

palavras-chave (plot keywords) “hacker”,
“artificial intelligence”, “computer virus”,

cracker”,
“war”,
“virtual reality” ou “ciberspace”. Foram escolhidos
para uma analise mais aprofundada cinco filmes que
se encontram neste Ultimo grupo. A opg¢do recaiu
em filmes exemplificativos de opgdes estéticas ou
dramaticas distintas, de forma a obter um panorama
diversificado das opgdes semiologicas, ideoldgicas
e narrativas que ddo forma a uma representacdo do

ciberconflito.

A analise procura, em particular, as personagens
que dinamizam a ac¢do em torno das problematicas
sociais e tecnologicas. Num primeiro passo,
procura-se encontrar as “figuras fixas” barthesianas,
isto €, “pessoas, lugares e objectos”. Num segundo
momento, procede-se a analise do contetido que,
através da denotagdo e da conotagdo, expressa
a relacdo que os filmes procuram ter com a sua
contemporaneidade — os niveis ontoldgico, mimético
¢ intrinseco em que o veiculo cinematografico opera

a tradug@o do conflito real ou imaginado.

Cinco Representacdes do Ciberconflito no
Cinema de Fic¢ao Cientifica

Apresentados os principais eixos de analise
que se procura seguir na analise desta pequena
amostra de filmes, exploram-se em seguidas essas
pistas aplicadas objectos
cinematograficos escolhidos como exemplos para

metodologicas, ao0s

este trabalho.

Trilogia Matrix (1999-2003)

Um filme que fica fora do ambito temporal
deste trabalho, mas que definiu o género que aqui
abordamos, ¢ Matrix, realizado em (1999) pelos
irmaos Wachowski. Contudo, os dois ultimos filmes
da trilogia foram exibidos nos cinemas ja em 2003.
Matrix Revolutions (2003b) e Matrix Reloaded
(2003a) foram menos bem cotados do que o primeiro
filme da trilogia e prolongam, no essencial, a estética
cyberpunk que ja foi discutida. No seu conjunto,
a trilogia foi debatida até a exaustdo pelos meios
académicos, rodeada de um /ype alimentado pelas
multiplas referéncias a outras obras de FC literaria
e cinematografica, bem como a diversas correntes
filosoficas e misticas, subculturas contemporaneas
e teorias da poés-modernidade (GRAU, 2005), entre
muitas outras obras; (HARRIS; TAYLOR, 2005;
IRWIN, 2002). Do ponto de vista do impacto,
o filme de 1999.® considerado verdadeiramente
inovador, se ndo no conteudo narrativo, certamente
na sua apresentagdo visual, ndo teve continuidade
em Revolutions e Reloaded.

Fundamentalmente, Matrix apresenta-nos uma
sociedade que vive numa simulagdo, alimentada por
maquinas que usam os seres humanos como fonte
de energia, e que tentam eliminar toda a resisténcia

8 As pontuagdes dadas pelos utilizadores aos filmes da trilogia, por ordem cronoldgica (Matrix, Matrix Revolutions e Matrix
Reloaded) eram, a data deste trabalho, as seguintes: 8,7, 7,1 ¢ 6,1 (imdb.com) e 87%, 73% e 36% (Rotten Tomatoes). E de
assinalar que, para filmes mais recentes (12 a 24 meses), as pontuagdes atribuidas pelos utilizadores tendem a ser inflacionadas,
o que as torna indicadores menos fiaveis. Este efeito é progressivamente diluido pelas votagdes menos condicionadas pelo hype.
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humana. Enquanto a grande massa da populagado
cré que vive no final do século XX, um grupo
de resistentes conseguiu libertar-se, ocupando
um enclave subterraneo (Zion) de onde saem
periodicamente pequenas equipas especializadas
que operam para la das linhas inimigas e libertam
outros seres humanos do interior da simulagdo
(a matriz que da o nome ao filme). Essas equipas
podem ser consideradas, sem divida, equipas de
hackers: conhecem o cardcter simulacral da matriz
e conseguem, até certo ponto, manipular essa
realidade. Apenas Neo (personagem interpretada por
Keanu Reeves) possui a capacidade, parcialmente
inata e parte aprendida, de reconstruir com mestria
a simulagdo e — posteriormente — também interferir
no funcionamento das maquinas no mundo real.

Sdo retomados os elementos cyberpunk do
hacker como heroi, que conhece a verdadeira
natureza da realidade (i.e., o seu c6digo) e tem a
capacidade de a manipular — uma interpretagao
que podemos apelidar de digitalismo neoplatdnico.
Nessa subrealidade simulacral, ¢ capaz de assumir
uma persona especial, imune as limitacdes das leis
artificiais da simula¢do. Por outro lado, ao contrario
do que acontece em filmes de mais vincada
influéncia cyberpunk, como Johnny Mnenomic, o
conflito ocorre em multiplas realidades ao longo da
trilogia, correspondendo ao percurso de um herdi
que transcende o hacker e ¢ apresentado como
figura messianica, capaz de resolver contradi¢des
ultrapassando as barreiras que lhe vao surgindo.’
Nesse processo, ¢ desvalorizada a capacidade de
manipular a realidade e sublinhada uma supra-
humanidade predestinada, inscrita na realidade de
um tempo circular que apaga, em grande medida,
o individualismo do ethos hacker e o inscreve num
colectivismo humanista. O messias tecnologico nao
precisa, na trilogia Matrix, de superar o dualismo

real / virtual, mas tdo-somente de reconhecer os
seus pontos de contacto para melhorar o codigo
da simulagdo, isto ¢, eliminar o conflito através da
transformacdo das fronteiras entre ser humano e
maquina.

Esta trans-humanista denota a

atitude melhorista para com a tecnologia que a

solucdo

contemporaneidade parece reter. A conciliagdo
final, enquanto estratégia de sobrevivéncia da
humanidade dividida entre “ligados” e “desligados”,
¢ um problema resolvido pela actualizagao de sofi-
e hardware da inteligéncia artificial que controla o
mundo real. Uma vez operada essa modificagao,
eliminando ameagas ao controlo da inteligéncia
artificial, as contradicdes da sociedade tecnologica
sdo minoradas, apresentando um novo estadio
(sintese), um sistema inclusivo, que mantém a
dialéctica inicial entre real e virtual (GUNKEL,
2008, p. 827-828).

Serenity (2005)

Em Serenity (2005) longa metragem que reactiva
o universo da série Firefly (2002), encontramos o
hacker Mr. Universe no centro do conflito que opoe
Alliance, Reavers e a tripulagdo da nave Serenity.
A personagem, excéntrica e isolada, é representada
pelo actor David Krumholz. Mr. Universe vive
numa lua com uma companheira robédtica, rodeado
por tecnologia — retomando a representacdo do
hacker como cientista talentoso e extravagante. Na
narrativa, a sua ideologia é resumida na expressao
“You cant stop the signal”, ou seja, a informagao ¢
imparavel quando ¢ emitida — pode ser interceptada
e disseminada.

No universo de Serenity e Firefly, a Universal
Alliance é um sistema politico e militar que controla
grande parte do Universo conhecido, responsavel

° Neste sentido, a narrativa conforma-se aos canones narrativos do mito identificados por Joseph Campbell (1968) em The Hero

with a Thousand Faces.
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pelo controlo da economia e ciéncia, bem como
da heranca cultural da antiga civilizagdo terrestre.
Nao hesita em desenvolver experiéncias cientificas
de engenharia social via condicionamento genético,
comportamental ou quimico, incluindo a cria¢do
de super-soldados ou de cidaddos inteiramente
doceis — escondendo os resultados perversos dessas
experiéncias. Os seus agentes secretos (Operatives)
actuam como guarda avancada desse sistema
imperialista. Os Reavers sao um conjunto de grupos
de seres humanos transfigurados que se dedica a
destruir todos os sinais de vida humana que encontra
no espaco. Desprezando a propria vida e com o
Unico objectivo de destruir, os Reavers espalham
terror mesmo no espago controlado pela Alliance.

Colocada numa situagdo marginal, a tripulagdo da
nave Serenity opera como um grupo de mercenarios,
orientados por uma consciéncia libertaria (o capitdao
da nave, Malcolm Reynolds, representado pelo actor
Nathan Fillion) que mantém viva a memoria de uma
guerra pela autonomia dos mundos independentes
(Independent Planets) contra o imperialismo
da Universal Alliance. Neste universo narrativo
encontra-se um grupo de personagens que opera nas
margens de um sistema politico de cunho totalitario
¢ militarista, onde a dificuldade de navegar por
entre as ameacas do vazio espaco de ninguém (sob o
terror dos Reavers) € apenas igualada pelo controlo
securitario que a Alliance exerce nos planetas que
domina — que sdo também os mais desenvolvidos.
Nessa actividade nas margens, entre 0 mercenario
e 0 activista, uma das principais mercadorias €, sem
duvida, a informacao.

Mr. da
informacdo e comunicacdo, tem, no seu laboratorio

Universe, génio das tecnologias
espacial, os meios tecnoldgicos para interceptar
uma grande quantidade da informagdo a circular
pelo espago, mas também para emitir informagao —
o “sinal”. E Mr. Universe que descobre mensagens
subliminares nas transmissdes no espago da
Alliance, descobrindo a origem de uma transmissao
de Quando

adquire informagdo que liga a origem dos Reavers

emergeéncia. Malcolm Reynolds

a experiéncias cientificas da Alliance, ¢ a Mr.
Universe que recorre para a publicitar para todo o
Universo conhecido.

O papel de Mr. Universe corresponde ao de um
hacker politicamente motivado, agindo como um
intermedidrio na divulgagdo de informagdo, mesmo
a custa da sua propria vida. A sua demonstracao
de proeza técnica, na preparagdo da transmissao
da verdade sobre os Reavers, é
a ideologia ciber-libertaria (“information wants
to be free”) e pode ser equiparada ao papel dos

denunciantes actuais — dos quais o mais famoso

consistente com

€ o sitio web Wikileaks. Assim, sdo evidentes os
paralelos com a problematica contemporanea
dos elementos hegemonicos na cultura, politica e
economia, bem como com o papel da resisténcia
politica e democratica na Internet. Também aqui,
0 activismo politico no mundo fisico extravasa
para o mundo digital, onde a comunicagdo (o
“sinal”) alcanga rapidamente um grande numero de
pessoas. Libertar informacgao por essa via concretiza
o principio iluminista que faz da liberdade de
informacao e de expressdo elementos essenciais a
autonomia politica do individuo, efectivando o seu
livre arbitrio face a formas de tirania que obscurecem
ou escondem informacdo. O wizard tecnologico
ajuda a despertar consciéncias, representando o
ponto fulcral da viragem politica que recoloca no
individuo a capacidade de tomar as suas proprias
decisdes num mundo cuja complexidade ¢ invocada
como argumento para desvalorizar a discussao
publica transparente.

Aon Flux (2005)

A histéria de Aeon Flux (2005), baseada na série
de animacdo com o mesmo nome da cadeia MTYV,
¢ passada numa Terra devastada por um virus. Os
cientistas tomam conta do que resta da Humanidade
numa pequena cidade fechadachamada Bregna. Uma
vez que os seres humanos foram tornados estéreis
pela cura do virus original, os cientistas recorrem
a clonagem para criar novos individuos, reciclando
ADN de homens e mulheres ja desaparecidos. Para
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isso, dispdem de um armazém de material genético,
que também ¢é usado por Trevor Goodchild — o lider
de Bregna — para tentar encontrar uma cura para
a infertilidade da populacao. Contudo, elementos
da elite cientifica que lidera Bregna iniciam uma
conspiragdo destinada a sabotar os resultados das
experiéncias de Trevor, eliminando mulheres que
conseguem engravidar de forma natural. A tarefa de
Aeon, a protagonista, é-lhe atribuida pela resisténcia
(Monicans), manipuladaporconspiradores—eliminar
o lider, assim aparentemente desbloqueando a tirania
politica mas, com efeito, reduzindo a possibilidade
de libertacdo. Contudo, um efeito secundario da
reciclagem de ADN — a memoria genética — revela
a protagonista que a sua origem esta ligada a Trevor
e que este estd verdadeiramente empenhado na
solugdo do problema, desconhecendo as causas
do desaparecimento de mulheres gravidas. Na sua
relagdo com os desafios e riscos das tecnologias
avangadas, Aeon Flux vai um pouco mais longe do
que Matrix — de onde retira algumas referéncias
iconicas, como a indumentaria dos protagonistas
—, embora tenha tido uma recepgdo critica muito
negativa.

O ciberconflito desenha-se em Aeon Flux como
luta pelo controlo da informacdo. No cenario
biopunk deste filme, em que a Humanidade vive
numa clausura pos-apocaliptica biotecnoldgica, os
grupos da resisténcia actuam individualmente, mas
com uma coordenag¢do central, através de meios de
comunicacdo telepaticos — tecnologia que amplia
e expande as capacidades humanas. Manipulagdes
genéticas e modificacdes fisicas permitem as agentes
da resisténcia ultrapassar sistemas de seguranca
biotecnolodgicos. Aqui, portanto, o conflito
desenvolve-se nos multiplos niveis acima descritos
como integrando o ciberconflito. Encontra-se uma
luta pelo poder classica, acompanhada, contudo, de

sofisticados mecanismos de partilha de informacao.

1 Titulo original (japonés): J §=F L) 73 (Papurika).

Por outro lado, o ponto fulcral desse conflito € o
controlo da informacdo genética da populagdo, da
qual depende ndo s6 a manutenc¢do, mas também a
evolucdo da Humanidade para um novo estadio de
fertilidade. A resisténcia politica contra a tirania, por
outro lado, opera numa realidade virtual telepatica,
em que a comunicacdo opera longe dos olhares dos
ndo-iniciados, isto é, numa esfera de comunicagao
aumentada que esta fora do alcance do habitante
comum desse universo.

Assim, encontramos em Aeon Flux algumas
das marcas mais claras do trans-humanismo
tecnologico: tecnologia avancada, capacidades
sobre-humanas, manipulacdo genética, implantes.
Estas caracteristicas sdo, contudo, combinadas num
ambiente politico e social perfeitamente controlado.
Os pretendem devolver
a liberdade a sociedade com a transformacédo
do controlo do arquivo de ADN e a exposicdo
da verdade sobre a tirania exercida pela elite
cientifica. As tecnologias aparecem, aqui, como
ferramentas num arsenal de solucdo dos dilemas
da contemporaneidade, sendo problematizadas
apenas quando a instrumentalizacdo é despida de
moralidade social — uma premissa banal. Enquanto
comentario aos riscos da burocratizagio especialistas
e ao mito do cientista-rei (substituto contemporaneo
do filésofo-rei platonico), é facil discernir nesta
pelicula o tipico compromisso dos resistentes com
a exposicdo da verdade e a destruicio do poder
vigente, tendo como objectivo a mudanga social e a
democratizacdo da sociedade.

activistas monicanos

Paprika (2006)"°

Ao
analisados, Paprika (2006) vai directamente a

contrario dos filmes anteriormente
fonte da dualidade da realidade humana. A ac¢ao
deste filme de culto decorre num futuro onde a

psicoterapia ¢ informatizada, com a inveng¢do de um
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dispositivo — o “DC Mini” — que permite aceder aos
sonhos dos pacientes. A protagonista ¢ Atsuki Chiba,
investigadora que lidera a equipa que constroi e
prepara o DC Mini, cujo alter-ego, Paprika, navega
os sonhos de pacientes seleccionados. Contudo, o
roubo de varios prototipos do aparelho ¢ seguido
por varios incidentes violentos. O uso desregrado
do DC Mini e a emergéncia de aspectos do mundo
dos sonhos na realidade surgem, posteriormente,
como consequéncias da entrada da tecnologia
no subconsciente, que permite a libertacdo das
fantasias de poder das personagens. Para impedir
a fusdo entre sonho ¢ realidade, e a destrui¢do do
mundo real pelo poder dos arquétipos e simbolos
do subsconsciente, Paprika tem de entrar nas
mentes dos responsaveis e procurar resolver os
seus conflitos internos, descobrindo a sua fonte e
neutralizando as suas manifestagdes antes que estas
tomem conta do mundo real.

Esta pelicula apresenta aspectos que o distanciam
da conflitualidade quotidiana e o aproximam
de uma reflexdo sobre a dialéctica subjacente a
condi¢do humana moderna: a repressao de impulsos
subconscientes pode ser reconduzida ao mundo
através do poder da tecnologia que, por outro lado,
cria ameacas para a realidade via imaginacao.
Paprika, enquanto “terapeuta” e psicopompo, age
como hacker, ajudando a repor a normalidade
dos codigos simbolicos do subconsciente. Essa
restituicdo do equilibrio através de hacking do
subconsciente ¢, por outro lado, a resolucdo
também de crimes ocorridos na realidade através
da manipulagdo do subconsciente permitida pela
tecnologia.

Paprika surge, entdo, como a personagem que
torna o fantastico e o mundo dos sonhos acessivel
via tecnologia, criando uma versdo cyberpunk da
psicologia jungiana — ndo uma realidade virtual,
mas uma realidade de arquétipos e simbolos de
significagdo simultaneamente pessoal e colectiva
que operam no mundo mental. O objectivo é a
manutencdo das fronteiras entre a fantasia ¢ a
realidade, isto ¢, limitar a interferéncia de pulsdes

irracionais e as imagens de sonho ou pesadelo —
produtos do inconsciente — na realidade organizada
e racionalizada das sociedades modernas.

Como Ulisses ou Orfeu nas suas descidas ao
Hades, Paprika tem de fazer uso dos seus talentos
especificos. Neste caso, a tecnologia e a qualidade
de psicoterapeuta e psicopompo fundem-se numa
perspectivacdo hibrida do papel criativo do hacker,
que tanto pode ser restaurador como destrutivo.
A tecnologia ¢
capacidade criativa de resolugdo de problemas, por
um lado, e também no que diz respeito ao recurso a
sensibilidade humana para restabelecer equilibrios
internos (fantasia vs. principio da realidade)
e externos (vontade de poder vs. convivéncia
em sociedade e subconsciente vs. manipulagdo
tecnologica).

secundarizada em relagdo a esta

Inception (2010)

O 1ltimo dos filmes escolhidos encontra-se
na categoria dos grandes blockbusters de 2010.
Inception (2010) foi aclamado pela critica e atingiu
um sucesso assinalavel nas bilheteiras, talvez pela
sua combinacdo de accdo e thriller com fic¢do
cientifica. O filme de Nolan apresenta-nos uma
equipa de mercenarios que, num futuro préximo, se
especializa na infiltragdo do cérebro de individuos
especificos. A mando de outrem, roubam segredos
directamente no inconsciente dos seus alvos, ou, de
forma mais complexa, plantam ideias, sem deixar
rasto de acgdo alheia. Para tal, desenvolvem um
método que mistura tecnologia (drogas exoticas
especificamente criadas para a infiltracdo mental)
com arte (arquitectura para criagdo de cenarios
virtuais) e técnica de espionagem e roubo.

Navegando pelo interior do subconsciente dos
seus alvos, os mercenarios adquirem ou sabotam
informacdo, manipulando os seus processos
mentais para conseguir efeitos no mundo exterior.
Inception retoma, em muitos aspectos, os elementos
descritos em Paprika, acrescentando, todavia, a

multiplicidade de niveis do subconsciente pelo qual
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o filme viria a ficar conhecido. Como em Paprika,
reencontra-se aqui a pratica de brain hacking, isto ¢,
a utilizacdo de métodos tecnoldgicos para entrar na
mente humana, com recurso a avatares ou alter-ego.
Damesma forma, esta infiltracao indesejada pode ter
consequéncias negativas para todos os envolvidos.
Os riscos de entrar num reino informacional, mas
simbolico e altamente subjectivo, sdo assinalados
pela necessidade de manter uma permanente ilusao
no interior da mente alheia. Uma vez quebrada
essa ilusdo, o intruso ¢é forgcado a sair — num claro
paralelismo com o que acontece com a intrusdo
informatica, cuja deteccdo implica geralmente a
expulsao do intruso. Esta simetria conduz a narrativa
para exemplos de criminalidade informacional,
como a sabotagem ou a engenharia social (aqui
entendida como a manipulagdo de utilizadores de
tecnologias da informacao por parte de entidades
maliciosas com o objectivo de adquirir informagao
pessoal, sensivel ou valiosa), na medida em que a
equipa de especialistas ndo adere a principios ou
objectivos sociais ou politicos, antes procurando
lucro e bem-estar pessoal.

O predominio da metafora informacional —
ou até informatica (com maior proximidade as
tecnologias de comunicacdo contemporaneas) — ¢
muito mais forte em Inception do que em Paprika.
Se o filme de animagdo japonés exacerba o caracter
simbdlico e arquetipal dos contetidos mentais, ja a
pelicula de Nolan faz uso de um mecanismo dualista
subtil: por um lado, existe uma continuidade entre
o mundo mental ¢ o mundo fenoménico, € os
acontecimentos do segundo interferem no primeiro.
Noutra perspectiva, existe o perigo de permanecer
encerrado nesse espago mental — ¢ possivel ficar
perdido no subconsciente de outrem. Portanto, o
infiltrador — simultaneamente super-espiao e hacker
—tem de conceber um plano partindo da necessidade
de um corte externo que possa fazé-lo regressar.
Transformado em psicopompo de si mesmo, ¢ da
sua responsabilidade retornar ao mundo dos vivos,
sabendo reconhecé-lo como tal — sem ficar perdido
nas construgdes mentais proprias ou alheias.

Na continuagdo da tendéncia ja detectada
para alargar o ambito do hacking a reinos nao
exclusivamente informaticos, ou das tecnologias
da informagao, Inception sera um bom exemplo da
tentacdo de aplicacdo da metafora informacional
a mente e a actividade do inconsciente. Com essa
premissa, resta um passo para a aplicacdo do ethos
de efeito de espelho que a actualidade confere ao
ciber-criminoso e ao ciberactivista: personagens que
divergem ndo nos seus métodos ou competéncias,
mas nos objectivos que se propdem.

Resumo de resultados

Como ja fora observado, o modelo dominante
das representacdes de ciberconflito no cinema
de ficcdo cientifica é o do antagonismo entre
protagonista(s) com grande mestria tecnocientifica,
no contexto de uma sociedade mais ou menos
dependente de tecnologia que ndo compreende
Este
fronteiras entre duas realidades: um quotidiano

inteiramente. antagonismo assinala as
vivido em relacdo de menoridade com a técnica,
em contraposicdo com figuras cuja pericia os coloca
numa relagdo de maioridade (SIMONDON, 1969),
logo, capazes de perturbar o funcionamento normal
desse quotidiano. Nos filmes analisados, essa cesura
da realidade opera através de binarios — como a
realidade escondida sob uma simulacao, as divisoes
sociais que opdem centro ¢ periferia, ou a distingao
entre espaco mental (e onirico) e espago fisico —,
onde se joga a possibilidade da captura do mundo
da vida por forcas escondidas para a generalidade
das personagens. Como assinala Daniel Dinello,
essa perspectiva esta sempre no horizonte das
representagdes da tecnologia na ficgdo cientifica.
As visdes de destruicao veiculadas pela literatura e
cinema confrontam-nos com as possibilidades mais
extremas de felicidade ou destrui¢do — leia-se utopia
versus distopia —, apresentadas como possiveis
transi¢cdes para um estadio pdés-humano, desejado
ou nao (2005, p. 1-2).

Assim, as representacdes do ciberconflito sao
polarizadas entre figuras semelhantes ao hacker.
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Simultaneamente manipulador e transformador da
realidade, asuaduplicidade emerge, dialecticamente,
da constatagao narrativa de uma divisao da realidade
em processo de agravamento, que urge evitar.
Assim, os protagonistas surgem como salvadores
da Humanidade, numa expressao clara do papel
messidnico e salvifico constantemente atribuido as
tecnologias avangadas e seus representantes.

A FC cinematografica propde-nos uma imagem
para o Ulisses dos nossos tempos. Protagonistas de
conflitos que resolvem com um misto de asticia e
forca, estes navegadores mais ou menos perdidos
em espacos hostis ou desconhecidos agem em
prol de valores como liberdade, comunitarismo,
paz e solidariedade. Os cenarios acima descritos
apresentam que desafiam
prioridades, impondo aos protagonistas
intervencgdo, ainda que relutante.

contextos essas

uma

Uma outra dimensdo destas narrativas ¢ a
necessidade de revelar de verdades escondidas, com
a consequente destruigdo da ordem vigente. Assim,
a oposicao politica contra uma entidade hegemonica
¢ usada para encenar um conflito sociopolitico e
dramatizar o impacto da manipula¢ao tecnologica
do humano. O pano de fundo geral pode ser,
por exemplo, o da oposi¢do a um totalitarismo
tecnofilo, ou da tensdo entre individualismo e
interesse colectivo. No primeiro caso, como ocorre
em Matrix, Serenity ou Aeon Flux, as tecnologias de
informacao e comunicagao sao usadas como veiculo
para um heroismo abnegado. Em Matrix, contudo,
a tecnologia como fim-em-si-mesmo ¢ contestada
e, em ultima analise, orientada para uma nova
sintese com o mundo humano. No segundo caso,
notorio em Paprika e Inception, a manipulacdo de
tecnologias socialmente perigosas, criminalizadas
ou experimentais, pde em relevo um imperativo
social de controlo ou contencdo. Esse interesse
comum manifesta-se nas diversas oposigdes entre o
bom e 0 mau uso da tecnologia. No enquadramento
dado em Paprika, o roubo e uso de tecnologia
para fins individuais, ou mesmo egoistas, entra em
conflito com o papel social benévolo pretendido.

Assinala-se, portanto, um predominio dos fins sobre
os meios, simplificando a relagdo multimoda que
caracteriza, no mundo actual, o conflito mediado
por tecnologia.

As reflexdes sobre o crime na esfera tecnologica
sd0 mais evidentes em Inception, onde predominam
as prioridades individuais ¢ monetarias sobre
os interesses sociais ou publicos. Neste caso,
encontram-se paralelos claros com as oportunidades
que a tecnologia representa para actividades
ilegais, sobretudo com o roubo de identidade e a
ciberespionagem. Da ética hacker mantém-se o
interesse pela intrusdo e manipulag¢ao de informacao
— a atracg@o pelo ilegal —, mas reduzido a expressao
mais lucrativa dessa exploragao de capacidades.
Dai que se possa ver nestas narrativas o fascinio
pela operacao para 14 dos limites da legalidade,
isto €, uma transgressdo pura onde o individuo se
representa a si mesmo, procurando ultrapassar a
vulnerabilidade humana através de astucia e pericia
— o Ulisses da caverna do ciclope Polifemo, € ndo o
que traz o fim da guerra de Troia.

Consideracoes Finais

Neste estudo, considerou-se o final do século
XX como momento de viragem no cinema de
FC, mormente pelo impacto da trilogia Matrix —
o culminar de uma década de FC cinematografica
dominada pelo ciberpunk. Certamente, em filmes
anteriores ao ano 2000, encontram-se ja explicitas
as principais linhas das opgdes ideologicas e
abordagens ao problema do conflito mediado
pelas tecnologias da informagao que predominam
na amostra analisada. Alguns exemplos seriam:
eXistenZ e Bicentennial Man (ambos de 1999),
Johnny Mnemonic, Hackers ¢ Ghost in the Shell
(todos de 1995), Sneakers (1992), Interface (1985),
Wargames (1983) ou mesmo TRON (1982). E
notorio que temas limitrofes — onde encontramos,
por exemplo, computadores, androides e maquinas
ameacadoras — sdo presenca constante na fic¢do
cientifica cinematografica desde a emergéncia
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do computador electronico, com filmes como
Alphaville (1965) ou The Invisible Boy (1957),
ou mesmo muito antes, com Metropolis (1927).
Por outro lado, outros filmes do periodo analisado
contribuiriam, sem duvida, para enriquecer a
perspectiva aqui deixada. Dignas de nota sdo
peliculas como TRON: Legacy (2010), Terminator
Salvation (2009), Appleseed (2004), Minority
Report (2002), Paycheck (2003) ou The 6th Day
(2000). Outros ainda, situados fora da orbita da
ficcdo cientifica (talvez passiveis de inclusdo na
categoria de “ficcdo cientifica social”’) poderiam
trazer uma ainda maior diversidade de exemplos e
perspectivas. Um mapeamento esquematico revela
filmes tematicamente relacionados com o conflito
mediado por computador — exemplos seriam
blockbusters como The Net (1995), Live Free or Die
Hard (2007) ou o mais recente filme da série Bond,
Skyfall (2012).

O alargamento deste trabalho a outros objectos
cinematograficos, dada a sua diversidade, permitiria
opcoes
politicas e sociais da representacao do ciberconflito.
No entanto, esta incursdo pelo universo da FC
cinematografica permitiu fazer um enquadramento
geral das representagdes do ciberconflito em alguns
dos filmes produzidos nos ultimos 12 anos. Dentro
dos limites estritos deste estudo preliminar, apontam-
se alguns dos principais vectores de representacao,
abrindo possibilidades para um trabalho futuro

avaliar a influéncia das ideologicas,

mais exaustivo ¢ completo para a compreensao
do impacto cultural deste género cinematografico
na imaginacdo contemporanea e suas leituras dos
fenomenos da actualidade tecnologica.
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