Resumo: Objetiva-se refletir sobre o conceito de maquina até as maquinas robotizadas
e o percurso da inteligéncia a consciéncia artificial a fim de contribuir com os esforcos
de compreensao dos sentidos envolvidos no modo como gquestdes caras a dreas como
Robdtica, Inteligéncia Artificial, Ciéncias Cognitivas, Neurociéncias, Filosofia da Mente,
entre outras, sdo apresentadas na Ficcdo Cientifica audiovisual seriada por meio de
produtos midiaticos que fazem circular imaginarios tecnocientificos que refletem sobre
ciéncia, tecnologia, ser humano e sociedade, além de possibilitar problematizar dua-
lismos como humano/maquina e outros, embacando cada vez mais as fronteiras. Para
tanto, centrou-se a observacdo na saga americana Battlestar Galactica para mapear
e interpretar como determinados temas se colocam e como aparecem associados a
certas formas de tratamento e modos de ver que revelam potenciais efeitos de sentido.

Palavras-Chave: Relacdo humano/maquina; Ficcdo Cientifica; Imaginario; Narrativa;
Battlestar Galactica.

Abstract: This article aims to do a reflection about the concept of machine until robotics
machines and the trajectory from intelligence to forms of consciousness and self- cons-
ciousness of machines, thus contributing on the attemps to grasp the sense envolved
on the way that fields such as Robotics, Artificial Intelligence, Cognitive Sciences, Neu-
roscience, Philosophy of Mind are presented in audiovisual Science Fiction by media
products. These cultural products publicize imaginary of technoscience that reflects
about science, technology, individual and society. Besides, they have become a privile-
ged space to question dualism like human/machines and others, blurring borders. The-
refore, the american saga Battlestar Galactica was analyzed by semantic analysis to find
and interpret how certain topics are presented to detect potential effects of meaning.

Keywords: Human/Machine; Science Fiction, Imaginary; Narrative,; Battlestar Galactica.
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E NO INICIO ERA A MAQUINA

Desde que existe, o ser humano modifica a realidade a partir de
elementos que Ihe s&o disponiveis no tempo e espaco para ampliar
as possibilidades da experiéncia humana. Talvez o exemplo mais
emblematico desta habilidade seja a cena inaugural de 2007: uma
odisseia no espaco (200I: a space odyssey, Stanley Kubrick, 1968),
que mostra um macaco manuseando um pedag¢o de 0sso, que em
suas méaos torna-se uma extensdo de seu braco.

Abordagens que recorrem aos primordios para buscar as raizes
da técnica evidenciam o carater vital desta em consonancia com
a perspectiva de Simondon (1989) que a vé como um natural sus-
citado, fruto da saturacdo de uma fase magica da cultura. Ja San-
taella (2009) aborda o desenvolvimento tecnoldgico como par-
te do processo evolutivo humano.

A abordagem que relaciona a técnica aos primoérdios da humani-
dade e a que a vé como processo evolutivo ndo significam uma
naturalizacdo desta, pois ndo se trata de um comportamento au-
tomatico proveniente do despertar de uma necessidade com a
conseguente capacidade de atendimento desta. Trata antes da
capacidade de realizar escolhas, ato que para Mead (1968) confi-
gura o principio da inteligéncia.

A perspectiva sociotécnica ndo ignora a dimensao conflitiva entre
ser humano e técnica. O préprio género Ficcao Cientifica faz deste
conflito um de seus principais motes apresentando os anseios e re-
ceios da humanidade em relacdo a tecnologia. O viés positivo colo-
ca as possibilidades de concretizacdo das promessas benéficas da
tecnociéncia, ilustradas principalmente no diagndstico, tratamen-
to e cura de doencas; potencializacdo de capacidades humanas e
restauracdo de habilidades, como as proteses corporais; além de
sua aplicabilidade na agricultura e os confortos proporcionados,
sobretudo pelas Novas Tecnologias da Informacdo e Comunicacao.

Por outro lado, o potencial cientifico e tecnolégico também é visto
como bom e importante, mas potencialmente perigoso, refletindo
questdes éticas implicadas no mapeamento e modificacdo gené-
tica, problemas juridicos em torno do desenvolvimento de Inteli-

géncias Artificiais cada vez mais elaboradas e o medo de que as
criagdes substituam ou suplantem o humano que lhes deu origem.

A Ficcdo Cientifica interessam as maquinas, mas em especial as ro-
botizadas. Maquinas sdo ferramentas, “estrutura material ou ima-
terial, aplicando-se a qualguer construcdo ou organiza¢cao cujas
partes estdo de tal modo conectadas e inter-relacionadas que, ao
serem colocadas em movimento, o trabalho é realizado como uma
unidade” (SANTAELLA, 1996, p. 195).

A autora mapeia trés niveis de analogia entre humanos e maqui-
nas. O primeiro é o musculo-motor, com as maquinas que substi-
tuem, ampliam, aceleram e aumentam a precisao da forca fisica
humana. Posteriormente, no nivel sensdério, as maquinas passam
a ser vistas como extensdes de sentidos humanos especializados,
como olhos e ouvidos, podendo potencializd-los. Finalmente, o
nivel cerebral, para além de imitar o movimento ou o funciona-
mento bioldgico, relaciona-se a processos internos nem sempre
observaveis. O computador é emblematico desta fase, pois tornou
possivel simular processos mentais na medida em que é uma ma-
quina capaz de processar simbolos.

Desta forma, tendo como lugar de observacdo a Ficcdo Cientifica,
o objetivo do presente artigo é refletir sobre o conceito de ma-
quina para se chegar as maquinas robotizadas e de forma analo-
ga, tracar o percurso da inteligéncia até a consciéncia maquinica,
esbocado em producdes audiovisuais seriadas do género. Deste
modo, pretende-se compreender os sentidos envolvidos na apre-
sentacdo de um ser robdtico e inteligente, que se configura como
um outro ao humano, nas narrativas ficcionais.

As cenas consideradas significativas destas questdes formam o
recorte de problematizacao, retirado da versao remake da série
estadunidense Battlestar Galactica. Para tanto, partiu-se de uma
concepcdo antropoldgica de imaginario, amparada em Gilbert Du-
rand (1997), consequentemente, realizando como procedimentos
metodoldgicos uma analise semantica dos discursos e imagens
da série em questdo para mapear e interpretar como tais temas
pdem em circulacdo um imaginario, no qual o estético constrdi o
laco entre criadores e audiéncias.
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O imaginario envolve entdo formas de sociabilidade, representa-
cOes sociais e estéticas, que emergem tanto do real quanto do fic-
cional - sendo os produtos ficcionais sc/-fi um campo privilegiado
para observar como as significacdes sdo construidas e divulgadas,
como ilustra o caso de Battlestar Galactica.(a partir daqui, BSG).

BSG éumasagaamericanacriadapor Glen A.Larsonem1978,como
série para o canal de televisdo ABC. Sua continuacéo foi intitulada
Galactica 1980 devido ao ano de exibicdo pela mesma emissora.
Em 2003, foi criada uma minissérie piloto de dois episddios para o
The Sci-Fi Channel, que percebeu o potencial para o remake, que
circulou em quatro temporadas de 2004 a 2009. A nova versao
resultou ainda em trés filmes televisivos, trés conjuntos de webso-
dios e o spin-off Caprica, apresentado no canal rebatizado SYFY.

A escolha de BSG (Glen A. Larson, 1978 - 2011) para abordagem do
tratamento do tema da consciéncia em produtos mididticos se da
pela premissa de que a saga apresenta uma evolucdo da comple-
xidade da questdo ao longo de seu universo ficcional. Observa-se
gue o tema aparece de forma rudimentar nas primeiras versdes
da trama, mas vai se colocando de modo cada vez mais complexo
no remake a ponto de trazer o debate sobre a possibilidade de
uma forma de vida artificial consciente criada pelos humanos, mas
aprimorada pelos proprios robos.

DE MAQUINAS A ROBOS

Enunciada como arauto do futuro, a Ficcdo Cientifica teve ini-
cio na Literatura e se expandiu para as histérias em quadrinhos,
jogos de videogame e RPG e encontrou no audiovisual seu ter-
reno mais popular por meio de séries e filmes. Parte da popu-
laridade se deve ao fato de ser vista como sintoma e tendéncia
de uma época (TUCHERMAN, 2005).

Desde os primdrdios o ser humano representa a si e ao mundo por
meio de histérias e ndo tardou em representar-se como portador
do poder de animar o inanimado. Se o Adao da Biblia e o Go-

lem do Judaismo?, nascidos do barro, marcam o embrido religioso
deste tipo de histdria, o Pigmalido greco-romano?® a trouxe para a
mitologia e o surgimento de autdbmatos como personagens com-
plexificou as tramas ao imbricar imaginacao e técnica. Exemplo é
As aventuras de Pinéquio (Le aventure di Pinocchio, Carlo Collodi,
1883) que embacga as fronteiras entre humanos e ndo humanos
ao dar vida a um boneco de madeira, enquanto o desenvolvimen-
to de autdbmatos até entdo os restringia aos reldgios de agua e
os de maquina (OLIVEIRA, 2006).

Os rob6és humanoides* sdo emblematicos do apreco humano pelas
histérias nas quais ele confere vida ao inerte, pois surgiram primei-
ramente na ficcdo e sé mais tarde se tornaram realidade. Se em
1911 um humanoide ja aparece no conto O homem invisivel, de G. K.
Chesterton e em 1917 € nomeado no conto Opilec, de Kerel Capek
(SANTAELLA, 2005), apenas nos anos 2000 a ficcdo se concretiza
na primeira versdo do Asimo da Honda.

Com os androides® o tom negativo intensifica-se e as frontei-
ras ficam cada vez mais ténues. E emblematico do periodo Bla-
de Runner: o cacador de androides (Blade Runner, Ridley Scott,
1982). Para Oliveira (2006), com o surgimento do computador, as
histérias o adotam. Se os humanoides ficcionalizados até entéo
tinham o inconveniente do corpo, a nova geracao se caracteri-
za pela desmaterializacdo, demonstrada em filmes como Trans-
cendence: a revolugcdo (Transcendence, Wally Pfister, 2014), que
da corpo a teorias como a do cientista Hans Paul Moravec sobre
a possibilidade de transferir memodria e consciéncia humanas
para hardwares, como o computador.

2 Ser mitico que ganharia vida a partir da inscricdo hebraica Emet
(verdade) em sua testa. Segundo a lenda, apagando-se a primeira
letra, com a palavra Met (morto) seria possivel desfazer o Golem.

3 Escultor que tendo criado uma estatua da mulher ideal apaixonou-se por sua
criacdo. Segundo a lenda, a deusa Afrodite teria conferido vida a escultura.

4 Robb de contornos fisicos humanos, mas aparéncia maquinica.

5 Robd que além da forma fisica humana, possui também a aparéncia organica.
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Nas fronteiras entre autdbmatos, humanoides, androides e pds-
-humano sao ficcionalizados ainda os ciborgues. Haraway (2016,
p. 36) define, “Um ciborgue é um organismo cibernético, um hi-
brido de maquina e organismo, uma criatura de realidade social e
também uma criatura de ficcdo”. Para ela, a fronteira entre Ficcao
Cientifica e realidade é uma ilusdo, sendo o ciborgue parte tan-
to da imaginacdo quanto do real. Segundo a autora, as tecnolo-
gias ciborguianas tém a ver com a consciéncia ou simulacao desta.
Ampliam o debate e a problematizacdo entre humanos e ndo hu-
manos, na medida em que ndo torna claro quem faz e quem é feito
nesta relacdo (HARAWAY, 2016).

Percebe-se que a relacdo entre humanos e robds é um motivo fun-
damental dentro da Ficcdo Cientifica, possuindo correspondéncia
com a realidade. Como o préprio nome da a ver, esta ndo tem,
entretanto a pretensao de ser cientifica, mas de romantizar a partir
da visdo extrapolada de uma ciéncia possivel (ALLEN, 1976).

Como exemplo desta circularidade, Gomes (2014) pontua que a Vvi-
sualidade dos rob6s desenvolvidos durante a primeira metade do
século XXI| para o cinema influenciou a estética de autdbmatos reais
e gque o movimento inverso também ocorre, como por exemplo, no
uso de gruas e animatroénicos neste tipo de ficcdo. Gruas sdo robos
gue funcionam como equipamentos de transporte de cadmeras. Ja
animatroénicos sdo bonecos mecanicos que assumem papéis de
criaturas que nao podem ser interpretadas por humanos.

Para o roboticista Hod Lipson, BSG possui pontos de contato com
a Robodtica Evolutiva®, ja que trata de uma evolucdo que se faz
sentir na programacao, na estética e na subjetivacdo, motivo pelo
qual afirma que a grande questdo da saga é a possibilidade de
autorreflexdo maquinica (LIPSON, 2009), ilustrando como a série
mobiliza imaginarios que |lhe foram contemporaneos.

Sobre a possibilidade de humanos criarem maquinas superiores a
eles e destas maquinas criarem outras ainda mais avancadas, Ro-

6 Ao invés de criar uma arquitetura de programacao fechada para robos, coloca
apenas comandos bdsicos e abertos para que se conectem e permutem.

den (2015) pondera que ndo saber se serd possivel concretizar este
tipo de ideal ndo é uma limitacdo na ficcdo, jd que esta retira da
mera possibilidade a criacdo de mundos imaginados nas telas. Para
ele, a complexidade do assunto faz com que seja pouco abordado
ficcionalmente, pois em uma industria conformada pelos imperati-
vos de retorno financeiro, apresentar tematicas que poderiam soar
incompreensiveis para o telespectador equivale a um risco.

BSG é uma das excecdes que o autor nota trabalhar nessa direcao,
ao lado de alguns filmes da franquia O Exterminador do Futuro
(The Terminator, James Cameron, 1984; 1991; 2003; 2009; 2015)
e Transcendence. Tais expressdes requerem alguma compreensao
sobre a natureza e os fundamentos de uma Inteligéncia Artificial.

Bastante diverso da ficcdo € o conceito de rob6 na Robdtica: “Um
robdé é um sistema autdbnomo que existe no mundo fisico, pode sen-
tir o seu ambiente e pode agir sobre ele para alcancar alguns obje-
tivos” (MATARIC, 2014, p. 19, grifo da autora). O que significa que
uma maquina, para ser considerada robotizada, deve: ter controla-
dores’ para que sua atuacao seja baseada em suas prdoprias deci-
sdes, ndo sendo controlada por humanos; ter corporalidade, o que
faz com que os “robds” existentes no computador sejam apenas
simulacdes; possua sensores que o permitam perceber o ambiente,
bem como efetuadores e atuadores que possibilitem a acdo®. “Uma
maquina que ndo age (ou seja, ndo se move, ndo afeta o mundo,
mudando alguma coisa) ndo é um robd” (MATARIC, 2014, p. 21).

Segundo a autora, na medida em que os dispositivos computa-
cionais se desenvolveram, as nocdes de robd passaram a incluir
pensamento, raciocinio, resolucdo de problemas, emocdes e cons-
ciéncia. No ambito do alcance de objetivos da definicdo, reside a
guestdo da inteligéncia dos objetos técnicos. Os objetivos podem
ser de realizacdo de algo ou manutencdo de um estado. A Robo-
tica, portanto estuda os robds em sua capacidade de sentir e agir
no mundo de modo autdbnomo e intencional. No que se refere a

7 Desempenham papel de cérebro e sistema nervoso em um rob6.

8 Atuadores e efetuadores permitem que o robo aja ao atuarem
como musculos na locomoc¢ado e manipulagcdo de objetos.
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parte fisica, a Robodtica pensa a acdo em termos de locomoc¢édo e
manipulacdo de objetos. Pontos que por mais simples que pare-
cam aos humanos, envolvem intrincadas relacdes cerebrais que os
tornam desafios para a Robdtica.

A Inteligéncia Artificial surgiu em 1956 a partir de uma conferén-
cia na Universidade de Dartmouth (EUA) que discutiu as possibi-
lidades de inserir inteligéncia em maquinas. As conclusdes foram
as de gue para uma maquina ser considerada inteligente deveria
ser capaz de produzir raciocinio complexo. Para tanto, teria que
usar: modelos internos de mundo; busca de solucdes possiveis;
planejamento e raciocinio para resolver problemas; representacao
simbdlica da informacao; sistema de organizacdo hierarquico e
execucdo sequencial de programas (MATARIC, 2014).

Do percurso dos autdomatos das primeiras histérias, aos robods hu-
manoides de carcaca maquinica, androides idénticos aos huma-
nos, ciborgues de dificil categorizacdo e pds-humanos com vis-
tas a uma simbiose com a maquina rumo a desmaterializacdo e
imortalidade, a representacdo robodtica ficcional tornou-se cada
vez mais complexa e a frente das possibilidades concretas em Ro-
botica e Inteligéncia Artificial.

Enquanto a Inteligéncia Artificial debruca-se sobre a cognicéo, a
forma e a velocidade com que um robd é capaz de perceber asie
ao ambiente no qual esta inserido, as producdes sci-fi trabalham
cada vez mais a questao da consciéncia, ndo de forma naturaliza-
da, mas muitas vezes ocupando o centro da narrativa, como em
BSG, que dedica quase uma temporada inteira para destrinchar o
modo de funcionamento de seus robos.

Na Robodtica, os principais desafios sdo a navegacédo e o traquejo
social. Por navegacdo entende-se a locomo¢do em um robd. Ja o
traquejo é o repertdério acumulado baseado na vivéncia de experi-
éncias e dominio das convenc¢des que possibilitam um background
gue possa ser acionado para nortear as acdes e interacdes huma-
nas no mundo. Além de adequar os comportamentos aos cdodi-
gos de expectativa, permite rememorar o passado para planejar
e executar acdes futuras. “Entende-se por repertdrio uma espécie
de vocabulario, de estoque de signos conhecidos e utilizados por

um individuo” (COELHO NETTO, 1996, p. 123). A convocacdo do
repertdrio confere sentido a vivéncia.

Se os seres humanos parecem manejar com facilidade o saber in-
teriorizado que ampara o traquejo, a automatizacdo do mesmo
é um desafio para a Robdtica e a Inteligéncia Artificial. O primei-
ro deles ja se esboca no chamado uncanny valley (OLHAR DIGI-
TAL, 2016), a reacdo de estranhamento que Freud ja detectava
nas pessoas ao se depararem com uma criatura que ndo se sabe
se estd viva ou morta (FELINTO, 2005) e que é sintomatica do
embotamento de fronteiras. Desafio para areas especializadas, re-
curso plenamente resolvido na ficcdo, como explicitado em Blade
Runner, no qual os robbs possuem memoarias artificiais implan-
tadas. O expediente também é usado em BSG com os agentes
adormecidos, que se creem humanos até que sua programac¢ao os
desperta, deixando-os confusos em relacdo as memoarias passa-
das que acreditam terem vivido.

A science fiction sempre revelou apreco pelas maquinas roboti-
zadas, amplamente ficcionalizadas como ddéceis como o meni-
no de /Inteligéncia Artificial (A.l. - Artificial Intelligence, Steven
Spielberg, 2001) ou perigosas, como O Exterminador do Futuro.
Se tais formas de vidas sdo apresentadas com pleno dominio de
navegacao, traquejo e consciéncia, BSG torna tais questdes foco,
de modo a esclarecer aos humanos da trama como seus robds
desenvolveram formas de vida mais avancadas. Consequen-
temente, esclarecem a audiéncia.

A CONSCIENCIA COMO TEMA

Questdo de discussdes complexas e controversas, a consciéncia
importa aqui ndo em si mesma, mas enquanto tema: qual o tra-
tamento dado a esta no produto mididtico audiovisual de Ficcdo
Cientifica seriada BSG. Enquanto tedricos como John Searle, Da-
niel Dennett, David Chalmers, George Lakoff, Mark Johnson, An-
tonio Damasio, Paul e Patricia Churchland e outros a trazem para
o centro de suas pesquisas, alguns cientistas, como o fisico das
cordas Edward Witten e o filésofo Colin McGinn resignam-se com
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o fato de que esta serd sempre um mistério (HORGAN, s/d). Sua
dificil compreensao evidencia o problema de sua artificializacao.

A ficcdo tem apresentado o tema de forma cada vez mais explicita
com o detalhamento do modo de funcionamento das consciéncias
artificiais de forma a criar um terreno conhecido para o consumi-
dor deste tipo de produtos culturais pisar. Se por muito tempo os
rob6s das telas trouxeram para o primeiro plano questdées como
a forca fisica e seu potencial bom ou destrutivo, compreender a
forma como tais robds atuam de forma ndo apenas inteligente,
mas consciente tem roubado a cena atual, como mostram seria-
dos como Humans (Sam Vincent; Jonathan Brackley, 2015 - 2016),
adaptacado da original sueca Real Humans (Lars Lundstrém, 2012
- 2014), além de Almost Humans (J. H. Wyman, 2013-2014) e Wes-
tworld (Jonathan Nolan; Lisa Joy, 2016 - presente).

A relacdo entre mentes e maquinas mostra que estas foram usadas
na tentativa de entender aquelas. O paradigma simbodlico repre-
sentacional da mente de Jerry Fodor entendia a mente humana
como uma representacao simbdlica funcionando sob os principios
da légica formal, a partir de silogismos (ROSA, 2001).

Segundo o autor, o modelo foi ultrapassado pelo paradigma co-
nexionista de Paul Smolensky e outros, que pensaram no funcio-
namento computacional, consequentemente na mente humana,
como uma rede neuronal na qual os nds sdo os neurdnios e as
ligacdes sdo sindpticas. Deste modo, o cérebro humano, tal qual o
funcionamento das maquinas, operaria a partir de inputs e outputs
entre os neurdnios e suas ligacdes.

As concepc¢des mais modernas de Ciéncias Cognitivas relacionam
ambos os modelos, entendendo a mente como um sistema fisico e
simbdlico que atua em um ambiente que interfere em sua constitui-
¢cdo. A visada rompe com o pensamento cartesiano, que distinguia
entre uma substancia imaterial - a mente - e seu suporte corpdreo,
visto como mero receptdculo desta instancia superior. Na direcao
oposta a Descartes no problema mente-corpo, diversos pensado-
res alocam a mente como exclusivamente corporificada. Mais uma
vez, o meio termo entre duas concepc¢des opostas ganhou forca.

Segundo Gudwin (2005), duas mudancas reconfiguraram o cena-
rio. A primeira delas possibilitou descartar a visdo de que para agir
de modo inteligente seria necessario uma programacao fechada
com arquiteturas sem ligacdes entre os modelos de mundo simbo-
licos e os fendbmenos do mundo real.

A segunda foi a percepcdo de que a inteligéncia ndo poderia ser
vista meramente como um processo computacional de entradas e
saidas, ja que a inteligéncia existe em um agente que se encontra
corporificado e em contato com o mundo, que possui uma dina-
mica incerta. Assim, o préoprio fendbmeno da inteligéncia também
deveria ter algum componente dindmico. Robds estdo sujeitos ao
principio da incerteza, ja que o ambiente no qual estdo inseridos é
suscetivel a mudancas, sendo impossivel prever tudo.

Retomando Gudwin (2005), estas transformacdes permitiram
concluir que a interacdo mente-corpo produz a cognicdo. Além
disso, percebeu-se que a mente corresponde a uma série de
agentes atuando simultaneamente, mas com um mecanismo co-
ordenativo. Desta forma, o comportamento de uma mente arti-
ficial consciente envolveria processos inconscientes - realiza-
do pelos agentes de maneira automatica - sob a influéncia me-
diadora do processo consciente.

Tendo por base o ‘manifold sensorial’ que entra por meio de
nossa percepcdo, o mecanismo de consciéncia faz o papel de
um filtro que ordena essa percepcdo e, conjuntamente com ou-
tras fontes de informacdo oriundas da memodria episddica e da
imaginacdo, gera o fluxo que poderiamos identificar como o
pensamento (GUDWIN, 2014, p. 12).

Tais entendimentos poderiam ser caracterizados como os primei-
ros passos para a construcdo de simuladores mentais, mas estando
ainda longe de resolver o problema, como o préprio autor coloca:

Em seus niveis mais elementares, a consciéncia poderia ser
entendida como a percepc¢ao de coisas que acontecem no
mundo. Para que um robd possua uma consciéncia desse
tipo, basta que ele seja capaz de possuir um mapa interno
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de seu ambiente, e através de seus sensores e atuadores,
construa modelos de objetos do mundo e os posicione
neste mapa. Caso ele seja capaz de reconhecer-se também
como uma entidade do mundo, e posicionar-se nele,
poderia-se dizer que o robd possui auto-consciéncia. Mas
a coisa nao é tao simples assim [...] (GUDWIN, 2005, p. 14).

Estas perspectivas mais recentes entendem a possibilidade de
maquinas inteligentes do ponto de vista do desenvolvimento in-
cremental da inteligéncia, que é a capacidade de adquirir e de-
senvolver capacidades cognitivas continuamente ao longo da
vida, motivo pelo qual ndo faria sentido implantar toda uma pro-
gramacao fechada, mas apenas comandos basicos. Além do mais,
a interacdo do rob® com o meio ambiente, a interacdo social e a
interacdo multimodal, baseada nos cinco sentidos, seriam funda-
mentais para robds inteligentes.

Enquanto a consciéncia pode ser caracterizada como a expe-
riéncia integrada que a mente tem da realidade externa e inter-
na, sendo indissocidvel da experiéncia, a autoconsciéncia seria
o conhecimento de si (JORGE, 2007). Para a autora, outro fator
ndo relacionado a humanismos, mas que ainda singulariza a exis-
téncia humana sdo os qualia, os estados mentais subjetivos. Eles
evidenciam o lado singular da consciéncia e seu atrelamento a
experiéncia. Um exemplo encontra-se na diferenca entre saber
como as cores podem fisicamente ser vistas - algo que uma ma-
quina devidamente programada para isso pode realizar - e ver e
experienciar estas mesmas cores.

Segundo Jorge (2007), a consciéncia seria interseccdo de feno-
menos objetivos e subjetivos, fisicos e ndo fisicos, o que confirma
uma hipdtese ja vislumbrada por Peirce de que deveriamos buscar
a mente em dois lugares ao mesmo tempo (NOTH, 2001).

Para Teixeira (2006) as perspectivas ficam restritas ao pensar-se
o comportamento das maquinas somente em termos de imitacdo
humana, pois para ele é preciso compreender que a inteligéncia
de humanos e nao humanos é diferente: certas habilidades sao
realizadas de modo mais eficaz por humanos que por maquinas

(como reconhecimento de rostos, apreensdo de cenas, aprendi-
zado e coordenacdo sensdrio-motora), assim como ha coisas que
computadores e robds fazem melhor (como operacdes numéricas,
demonstracao de teoremas e busca em listas).

A tendéncia dos produtos midiaticos de Fic¢cao Cientifica audiovi-
sual tem mostrado que os personagens robds ndo sdo apresenta-
dos mais apenas como imitagcao da consciéncia humana - o que
ja seria um feito além dos limites da ciéncia - mas como criacdes
humanas aptas a (re)criar e desenvolver seus proprios sistemas
inteligentes, novos e superiores.

ANALISE

A trama da série analisada aqui se passa em um passado tecnolo-
gico no planeta Kobol, onde a espécie humana teria nascido e se
dividido em 13 coldnias. Condi¢cdes naturais teriam obrigado os co-
loniais a migrarem para colonizar outros 12 planetas, tendo ficado
a 132 colbnia, a Terra, perdida das demais. No enredo, os cylons sao
robds criados pelos humanos para auxiliarem-nos nas mais diver-
sas tarefas, tendo se rebelado contra seus criadores.

A forma por meio da qual os cy/ons sdo criados e as rela¢cdes que
tracam com a humanidade difere nas diferentes versdes da saga,
se complexificando de acordo com o desenvolvimento do enredo
ao longo do tempo. No original, a relacdo humano/maquina ndo é
o foco, mas depois esta questdo se coloca fortemente.

No original, o outro era um rob6 humanoide com funcdes limita-
das e visualmente maquinico. Na atual versdo estes ainda existem,
mas em um estdgio inferior que lhes impede o raciocinio com-
plexo, os centurides. A novidade é que agora coexistem com 12
modelos de uma versao aprimorada recoberta por material or-
ganico idéntico ao humano. E sintomatico da mudanca de pers-
pectiva a forma como o interior desta nova geracdo de robods é
preenchida nao por pecas e fios, mas por material bioldgico, o
gue faz com que sejam capazes de chorar, suar e sentir dor. Estes
trazem para a trama a questdo da possibilidade de uma conscién-
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cia maquinica autbnoma e subjetivada ou se esta seria apenas uma
imitacao da consciéncia humana.

Para os robds da saga, a consciéncia artificial ndo é apenas dife-
rente da humana, mas superior. Isso € demonstrado em diversas
passagens moralizantes nas quais os cy/ons questionam o com-
portamento humano, como quando estranham o fato dos huma-
nos matarem e abandonarem seus semelhantes; justificam a guer-
ra entre cylons e seus criadores pelo fato de que se os humanos
sao capazes de se destruir com mentiras e outras condutas simila-
res significa que de fato merecem ser destruidos; tentam se distin-
guir dos humanos explicando que ao invés de deterem-se em mes-
quinharia como eles, estdo focados em ser maquinas melhores. A
presumida superioridade das maquinas ndo é descartada quando
ao final iniciam uma nova era, sem tecnologia, mas a partir de um
ancestral comum: um hibrido fruto de uma cy/on e um humano.

Vem a tona ainda o diferencial das inteligéncias artificiais da série
reimaginada deterem poder de autorreplicacdo a partir do downlo-
ad de memoadria e consciéncia para um novo androide esteticamen-
te igual ao que foi destruido. Em Galactica 1980 dois cylons huma-
nos aparecem, mas sao destruidos. No remake a destruicdo com-
pleta é quase uma impossibilidade, posto que necessita do aniqui-
lamento ndo da prépria maquina, mas das naves de ressurreicao.

E perceptivel como a série complexifica-se abandonando certas
guestdes, reiterando outras e inserindo a tematica da evolucdo da
robdtica e da Inteligéncia Artificial e como estas vao trazendo no-
vos questionamentos. A medida em que a historia se desenrola, os
humanos tentando sobreviver em condicdes hostis exibem com-
portamentos que poderiam ser classificados como maquinicos, as
maquinas esbocam cada vez mais rea¢cdes humanas.

H& uma hierarquia entre os robds, dado que os cylons centurides
ndo sdo conscientes devido a um inibidor telencefalico que lhes
impede funcdes complexas. Paradoxalmente, sdo mais dificeis de
matar que os androides, que ao assemelharem-se aos humanos,
possuem até mesmo suas limitacdes e fragilidades. Exemplo é a
gravidez da cy/on Sharon. Ao engravidar de um humano, ela sofre
sangramento e descolamento de placenta, o que faz com que um

médico ironize o fato deles se parecerem com os humanos, mas
ndo se darem ao trabalho de aperfeicoad-los. H3, inclusive, um virus
gue mata sua espécie, mas 0s humanos sdo imunes e ela também

assim se torna por estar gravida.

Esta personagem é o /6cus da resisténcia, vista como a expansao
do comportamento maquinico para além da programacao para a
qual foi criada e assim como em diversas histérias de Ficcao Cien-
tifica, o foco da resisténcia estd nos afetos. Ela apaixona-se por
um humano, o que a impede de executar o plano cylon de mata-lo.
Segundo um didlogo entre os seus, a experiéncia do amor a for-
talece e eles confessam que também gostariam de experimentar
o sentimento, que é revelado no enredo como algo que pode ser
doloroso para os robds tal qual para humanos.

Ainda que os conflitos cylons entre serem fieis a sua programacao
ou aliarem-se aos humanos permeie a maioria dos robds, o recur-
so é explorado ao maximo no contraponto entre Sharon e suas
copias. Apesar de uma das copias de Sharon também ter sofrido
com suas emocdes complexas, como quando teve que atirar no
comandante da nave (Adama), tendo até mesmo dado um tiro que
seu namorado considerou aguém de sua habilidade certeira e para
salvar este mesmo namorado da morte, traiu os seus ao revelar
quantos deles havia na frota, ela também instalava explosivos na
nave. Paralelamente, detonou uma base cy/on a mando de Adama.

Enquanto Sharon esforca-se para reconquistar a confianca dos
humanos, suas varias copias deslizam entre a ambiguidade de
servir aos humanos ou aos cyl/ons. Uma delas torna-se lider do
movimento que acredita que a uUnica solucdo seja a unido entre
humanos e maquinas e por isso quase é “encaixotada”, o que equi-
vale a desativacdo. Quando o cylon Cavil Ihe diz que ela é uma
“maquina quebrada que se pensa humana”, ela se defende dizendo
gue possui consciéncia e por isso sabe diferenciar entre o certo
e o errado. Em contrapartida, para alimentar a desconfianca em
relacdo aos robds, outra de suas cdpias confessa a um tripulante
que, durante um periodo de exilio, ndo o ajudava a salvar os hu-
manos que estavam em uma lista de execucao, como ele pensa-
va, mas somente fingia auxilio.
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Apesar das ambiguidades de suas versdes, Sharon permanece leal
e recupera a confianca do comandante que lhe restitui a frota. Ela
vai sobrevivendo porque os humanos precisam dela, como quan-
do é a Unica capaz de destruir o virus que infecta os computa-
dores da astronave e quando pode ajudar a encontrar uma pista
gue leve a Terra. Quando sua filha Hera é capturada por uma nave
cylon, ela pede para seu marido mata-la para que possa passar
pelo processo de “ressurreicdo” na base inimiga e assim resgatar
a crianc¢a, quando Sharon chega a matar uma de suas coépias para
salvar Hera. Seu Unico momento de protecdo aos seus é quando
se recusa a identificar quem sdo os cylons a bordo e quando é
contra um plano classificado por seu marido como genocidio, na
medida em que se trata de acabar com os cylons colocando-os
em contato com um virus fatal.

Os androides da narrativa, apesar de terem sido criados por huma-
nos, foram melhorados pela cylon Elen, a ponto de atingir a autor-
reproducao via download de memadria e consciéncia. Eis um dife-
rencial de BSG: uma consciéncia artificial que emerge ndo de um
rob6 criado por humanos, mas de uma geracao de robds aprimo-
radas pela prépria espécie, figurando o dpice da robdtica evolutiva.

Na saga, seres humanos seriam capazes de criar robds que pu-
dessem meramente servir a seus criadores, enquanto os proprios
robds desenvolvem uma consciéncia artificial a partir do melho-
ramento da propria espécie. O percurso de maquinas a robds; da
inteligéncia a consciéncia; da criacdo humana de seres artificiais
capazes de aprimoramento e recriacdo de formas de vida ainda
mais avanc¢adas, cujo modo de funcionamento é destrinchado na
ficcdo seriada, evidenciam tal tipo de narrativa como uma possi-
bilidade de detalhamento e complexificacdo de questdes caras a
tecnociéncia ao longo do universo ficcional das producdes midia-
ticas audiovisuais de Ficcdo Cientifica.

CONSIDERAGOES FINAIS

A andlise da saga Battlestar Galactica buscou refletir sobre como
as producdes mididticas de Ficcado Cientifica audiovisual seriada
tém se apropriado de temas da Robodtica e Inteligéncia Artificial,

as formas de tratamento dadas a tais questdes e os sentidos en-
volvidos nessas (re)apresentacdes.

A relacdo humano/maéaquina sempre foi um dos motes centrais
do imaginario tecnocientifico divulgado pelo género. Recente-
mente tem se assistido a uma complexificacdo desta relacdo nas
telas, esbocada no percurso de complexas maquinas as maqui-
nas robotizadas. Se por muito tempo os robds inteligentes fo-
ram foco, atualmente sdo abertas novas perspectivas com o
adensamento de questdes como a possibilidade de consciéncia
e autoconsciéncia artificiais.

N&do fundamentou-se a partir da disseminada ideia deste tipo
de ficcdo como reflexo do desenvolvimento da ciéncia e tecno-
logia e vice-versa, mas da Ficcdo Cientifica como um lugar im-
portante para se colocar questdes cientificas e tecnoldgicas
de uma época atravessada pela liberdade de criacdo propria
deste género de entretenimento.

O aprofundamento cada vez maior do tema da consciéncia recon-
figura o imaginario da tecnociéncia e particularmente da relacéo
humano/maquina ampliando a problematizacdo de tematicas que
sempre foram colocadas pelo género, tais como: 0s anseios e re-
ceios da humanidade em relacao a ciéncia e tecnologia; as rela-
¢cdes entre humano, maquina, individuo e sociedade; a opacida-
de de fronteiras que outrora pareciam seguras; o questionamen-
to da singularidade humana, agora convivendo nos mundos das
telas com sistemas inteligentes que mais que modelos sintéticos
da mente humana, apresentam-se ndo como iguais ou diferentes,
mas superiores, na medida em que sdo criadas por humanos, mas
aprimoradas pela propria espécie robotica.

A narrativa seriada aparece, portanto, como um terreno propicio
para o detalhamento e complexificacdo das questdes tecnocien-
tificas ao permitir o adensamento de tematicas da Robodtica e da
Inteligéncia Artificial ao longo dos universos ficcionais em cons-
trucdo na Ficcdo Cientifica audiovisual.
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