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Resumo: O presente ensaio busca pensar as potencialidades da arte ficcional,
ao interpretar o hiperpresente no filme Ex-Machina. O foco do trabalho ¢ a
leitura filmica sobre a tecnologia e o seu uso cotidiano na contemporaneidade.
Para isso, ¢ realizado um mapeamento do pensamento de Platdo sobre a arte
como simulacro, para entdo pensar na reversao do platonismo e na afirmacao
da diferenca a partir do pensamento de Gilles Deleuze. Em seguida, € realizada
uma reflexdo do cinema como uma arte do hiperpresente vinculada a analise
e descricao filmica, buscando pensar como Ex-Machina traduz conceitos da
internet e dos algoritmos dos smartphones e das redes sociais, tais como Big
Data, Internet das Coisas e Redes Neurais Artificiais. Ao fim, conclui-se que
arte ficcional € potente para desterritorializar, transbordar e pensar a diferenca.

Palavras-chave: Ex-Machina. Internet das Coisas. Simulacro. Redes
Neurais Artificiais.

El ficcional inimaginable y la hiperrealidad
contemporanea de la pelicula Ex-Machina

Resumen: El presente ensayo pretende reflexionar sobre las potencialidades
del arte ficcional en la interpretacion del hiperpresente a través del analisis de
la pelicula Ex-Machina y su lectura sobre la tecnologia y la vida cotidiana de la
contemporaneidad. Para esto, es realizado un mapeo del pensamiento de Platon
sobre el arte y su caracterizacion como simulacro, para reflexionar sobre la
reversion del platonismo y la afirmacion de la diferencia del pensamiento de Gilles
Deleuze. Luego, es realizada una reflexion del cine como un arte del hiperpresente
vinculado al andlisis e descripcion filmico, buscando pensar como Ex-Machina
traduce conceptos de internet y de los algoritmos de los smartphones y de las redes
sociales, como Big Data, Internet de las Cosas Y Redes Neuronales Artificiales.
Al final, se concluye que el arte ficcional es potente en desterritorializar, desbordar
y pensar la diferencia en las relaciones de su tiempo.

Palabras clave: Ex-Machina. Internet de las Cosas. Simulacro. Redes
neuronales artificiales.
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The fictional inimaginable and the contemporary
hyperreality of the movie Ex-Machina

Abstract: The present essay tries to think about the fictional art potentialities
in interpreting the hyperpresente through an analysis of the film Ex-Machina.
The focus of the work is the filmic reading on technology and its everyday
use in contemporaneity. For this, it is done a mapping of Plato’s thinking
about art and how he caracterize’s art as an simulacrum to think about the
reversion of Platonism and affirmation of difference from the thought of
Gilles Deleuze. Then, it was made a reflection of the cinema as an art of the
hyperpresente linked to the filmic analysis and description, seeking to think
how the movie translates the concepts of the internet and the algorithms
of the smartphones and of the social networks, such as Big Data, Internet
of Things and Artificial Neural Networks. In the end, it is concluded that
fictional art is potent in deterritorializing, overflowing and thinking the
difference in the relations of its time.

Keywords: Ex-Machina. Internet of Things. Simulacrum. Artificial neural
networks.

A fic¢do ¢é a forma do inimaginavel. Ndo ¢ o imaginado, o projeto
feito, o existente. A ficgdo ¢ a forma da possibilidade e do infinito. Na
arte ficcional, utilizando-se da escrita, da camera, do traco, da tecnologia,
tudo se torna possivel. O inimaginavel e o impossivel ganham contornos
¢ complexidades através de diversas ferramentas e sentidos. A ficgdo
permite contar a historia de guerras iniciadas por honra e orgulho, como na
lliada de Homero, em que os deuses interferem nos resultados, escolhem
seus patronos, modificam o tempo, as armas, as pessoas € as crengas € se
tornam criveis, nas malhas da lirica épica. A Iliada ¢ considerada o mais
antigo documento literario grego e a obra de fundacéo da literatura ocidental.
Sua importancia estd, como qualquer outra producao humana, vinculada a
espacos politicos de legitimagdo, mas também esté ligada a poténcia da sua
produgdo escrita, que utiliza da comparacdo metaforica do simile e da forga
visual para exemplificar o impossivel, o sonho ¢ o infinito.

A lliada ¢ uma das fundagdes do canone literario. Aqui, essa escolha
perpassa a questdo do marco temporal e do registro historico, o qual esta
ligado aos lugares politicos de saber. Ainda que seja um registro do ficcional,
a ficgdo vai além das escolhas do canone. A ficgdo esta ligada a memoria,
a produgdo da subjetividade e, principalmente, a criacdo de uma narrativa
imagindria, do sonho e do desejo humano de tornar o impossivel palpavel.
Todos conhecem a ficcdo. No dia a dia, somos abordados por diversas
narrativas pessoais, por sonhos que propdem uma possibilidade do futuro,
que, através da narrativa ficcional artistica — ndo importando a midia ou o
formato —, nos revelam sobre a possibilidade infinita do desejo humano.
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E essa possibilidade ¢ tdo vasta que, na historia da humanidade, existem
milhares de exemplos de produgdes ficcionais que levam a imagina¢ao ao
seu maximo.

Em 1818, por exemplo, ¢ publicado o romance Frankenstein, de Mary
Shelley (2017) — um dos precursores da narrativa de horror, terror e sci-
fi da literatura e do cinema. No livro, ha um jogo sobre o desejo humano
de ser Deus e de ser capaz de tudo. O livro fala sobre um médico que
descobre a formula da vida e cria um ser a partir de cadaveres — um ser
que nao esta sob seu controle. Quase um século depois, em 1915, Franz
Kafka (1997) publica o enigmatico 4 Metamorfose, em que um caixeiro-
viajante transforma-se num inseto grande e monstruoso. O livro inspirou o
filme 4 Mosca (1986), de David Cronenberg. Alguns anos antes, em 1968,
Stanley Kubrick lancava 2001: A Odisseia no Espago. O filme conta, de
forma fragmentada, a historia da evolugdo humana, incluindo o futuro da
humanidade, utilizando inteligéncia artificial e vida extraterrestre, através de
um simbolismo surrealista. O filme de Kubrick foi langado no meio da corrida
espacial, em consondncia com o pensamento politico e filosofico, apds maio
de 68. Ele faz parte de toda uma producao ficcional que usa o imaginario da
descoberta do espago como um passo para evolugdo da humanidade. E dai
surgem diversas produ¢des focadas nas possibilidades infinitas do homem
no espago e na existéncia de extraterrestres, tais como Contatos Imediatos
de 3° Grau (1977) e E.T. (1982), de Steven Spielberg, ou Alien, de Ridley
Scott (1979).

Mas, antes da corrida espacial, ja havia historias sobre alienigenas
convivendo com humanos, como o classico dos quadrinhos Superman,
publicado pela primeira vez em 1938, e até a invasdo de alienigenas
superpoderosos no manga de Ozamu Tezuka, Grand Doll, de 1968. Os
quadrinhos sdo uma arte que trabalha de forma proficua com a possibilidade
imaginativa do ser humano — existem diversos super-herdis e heroinas,
deuses, mitologias etc. Mas, também trabalha com o imaginativo de forma
minimalista, como Calvin e Hobbes, publicado em 1985, por Bill Watterson,
que usa da ironia criativa de um menino e seu amigo imaginario, um tigre de
pelticia, para ver o mundo. A premissa de ver o mundo através da imaginagao
das criangas também ¢ a premissa da série de quadrinhos, filmes e livros de 4
Turma da Moénica, originalmente concebida por Mauricio de Souza, usando
criativamente a ficcdo da sua propria vida e memoria.

No Brasil, existem muitas produgdes artisticas ficcionais riquissimas,
na literatura, teledramaturgia, cinema, quadrinhos, musica etc. Desde Emilia
Freitas, pioneira da literatura fantastica brasileira com o romance 4 Rainha
Ignota, publicado em 1899, a websérie distopica 3%, comprada e serializada
pela Netflix, criada por Pedro Aguilera, que tem repercussao mundial, sendo
uma das séries mais assistidas nos Estados Unidos. A arte brasileira também
utiliza da ficcdo como uma forma de falar sobre o futuro e o passado de
forma imaginativa, de transformar o mundo e a vida na tessitura discursiva e
trazer a possibilidade do infinito nas suas historias, seja através das aventuras
de Macunaima, de Mario de Andrade, ou de um Jacaré Escritor atravessando
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uma metropole, em Mastigando Humanos, de Santiago Nazarian. Os
exemplos descritos até aqui perpassam, obviamente, uma escolha subjetiva do
autor do presente texto, entretanto, ainda que seja uma escolha e composigao
pessoal da identidade e da filiacdo de quem escreve, cada pessoa possui a sua
propria, seja esta uma lista de livros e filmes favoritos, sua propria memoria
e biografia de vida ou os seus planos e desejos para o futuro. Todos estdo
imersos no processo imaginativo da ficgdo.

A arte ficcional trabalha com o imaginario e a imaginagdo do que o
ser humano pode se tornar ou do que pode destrui-lo. Fala sobre o futuro
mais glorioso ou devastador ou sobre o passado mais catastrofico ou edilico.
Trabalha com o desvio, a falta e o impossivel. A arte ¢ inimaginavel porque
da forma — ainda que uma forma que escoe ou deforme — ao sonho, o
projeto por vir do ser humano. Platdo foi o primeiro filésofo ocidental a
ressaltar o perigo e a potencialidade da arte por conta do seu carater
inimaginavel. Segundo Platdo (1990), em 4 Republica, a arte ¢ uma imitagdo
deturpada — o simulacro. O artista, ao pintar um determinado objeto, esta
tomando como referéncia algo que ja é copia, posto que o mundo real — no
qual se baseia o pintor — ¢ um estagio menor do mundo das ideias — o
mundo imaterial ou ideal. O artista, entdo, subverteria essa hierarquia, e isso
seria prejudicial para a Republica proposta por Platdo, um lugar cuja razao
levaria a verdade e ao equilibrio universal, distanciado de visdes parciais e
desnorteadoras, como a arte. E esse afastamento ¢ gerado porque o objeto
artistico estimula emog¢des inferiores naqueles que o contemplam, tirando
o equilibrio, a razdo, a prudéncia e o discernimento entre o bem e o mal,
incentivando a desmedida, isto €, a emog¢ao da dor, perda, a irritabilidade, o
descontentamento e a perturbagao da alma.

A arte, para Platdo, imita o carater irritdvel, distorcido e perturbado
das pessoas e das coisas — lisonjeia o que ha de irracional —, o que lhe
garante o poder de corromper as pessoas e a Pdlis, que ndo tem o mesmo
discernimento de um filésofo. Ao denunciar o seu carater pernicioso, Platdo
reconhece a funcao de fissura da arte; de perceber as mazelas, as distor¢des
e trazer a reflexdo e o foco para aquilo que incomoda. Nesse sentido,
foi discutido como Platdo foi um pioneiro em ver a poténcia subversiva
e questionadora da arte, que, em uma cidade ideal, ndo seria necessaria.
Deleuze (2000), em Platdo e o Simulacro, afirma que o proprio Platdo ja
argumentava a possibilidade da reversdao do seu pensamento tedrico, ja que
o simulacro revelava o poder de romper com o modelo ideal da construgao
da Pélis. Deleuze (2000) discute como a teoria do mundo ideal separado e
superior do mundo material (que € copia do mundo das ideias) propunha
uma selecdo e uma dialética. Essa divisdo buscava submeter as coisas ao
todo — um modelo ideal. O resto (o plano material) era apenas imagem
e copia desse modelo. Platdo buscava, a partir disso, selecionar linhagens
e distinguir o puro e o impuro, o auténtico e o inauténtico, o ideal e a
copia, e o faz a partir de duas imagens. A primeira € a copia-icone — o0s
pretendentes bem fundados e semelhantes ao mundo ideal. A segunda é o
simulacro-fantasma — os falsos pretendentes, construidos através de uma
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dissimilitude, uma perversao, um desvio. Platdo deseja assegurar o triunfo
das copias sobre os simulacros.

O simulacro ¢ a imagem sem semelhanca. Para Deleuze (2000), ele
constitui o ser humano através da arte, pois, no momento em que o individuo
morde a maga, perde sua existéncia moral (do plano das ideias) para entrar
na existéncia estética (em que a dissimilitude ¢ permitida). A existéncia
estética e provocativa ndo pode ser dominada pelo observador, pela moral
e pelo contexto. Por isso, Platdo deseja banir o simulacro da Republica, ja
que este rompe com a ordem e a moral, e, em uma Po6lis ideal, o simulacro
(a arte) ja ndo seria necessario(a), pois ndo haveria o que ser questionado.
Deleuze (2000) afirma que o simulacro estabelece, através da diferenca para
com o modelo, uma transformacdo e uma deformac¢dao em conjunto com o
seu observador. Ha no simulacro um devir da loucura, do subversivo, da
diferenca e do limite entre ser igual e também nunca o ser. Deleuze (2000)
mostra esse ponto de reconhecimento do platonismo para reverté-lo e olhar o
devir do simulacro de maneira contemporanea, nao mais de forma negativa,
mas potencializando o poder de ruptura da arte, e, assim, questiona um dos
principais conceitos da teoria da literatura — a representagdo.

Para contrapor esse modelo da arte como reflexdo da experiéncia
real, ¢ possivel pensar através da multiplicidade de vozes, referéncias e
colagens para subverter na propria linguagem e no texto o carater diferente
e da dissimilitude. Deleuze (2000) discute, entdo, um descentramento, ¢
pensa o caos como uma ressonancia que induz um movimento de tor¢ao
que transborda os limites do modelo, traduzindo a poténcia do simulacro, a
diferenca. Assim, o simulacro caracteriza-se como a possibilidade de pensar
a diferenca de suas formas. Ao fim, Deleuze (2000), relendo Nietzsche,
responde que reverter o platonismo significa potencializar o simulacro entre
os icones, copias e representagdes, pois a identidade pautada na ruptura e na
diferenca provoca um questionamento sobre a propria ideia de modelo (como
temia Platdo). Assim, a obra de arte ndo hierarquizada ¢ um condensado de
coexisténcias multiplas e um simultaneo de acontecimentos. Ao descentrar o
“real”, um mundo a ser representado, Deleuze (2000) propde a representagdo
como uma constru¢do, e ndo mais uma verdade ou imitagdo, que tanto tempo
permaneceu no pensamento ocidental.

Dessa forma, a ideia de inimagindvel € justamente fazer ressoar
a poténcia do devir simulacro da ficcdo. De acordo com o Dicionario
Eletronico Houaiss de Lingua Portuguesa, o vocéabulo inimaginavel
significa aquilo “que nao se pode imaginar, que ultrapassa o poder da
imagina¢do”. O inimagindvel ¢ o além da copia-icone — ¢ aquilo que
vai romper com a tentativa de um excesso de realismo, da interpretagao
Unica a partir do autor ou a reprodu¢cdo do mesmo na cultura de massa,
é a possibilidade de ver a arte ficcional além da representagdo. E vé-la
como um vir-a-ser eterno, em micro € macroespagos, em momentos, em
formas e em recepgdes diferentes. E o devir de ir além do que ja foi criado
e estabelecido. A arte tem o poder de ultrapassar o que ja esta cristalizado,
de romper com o mesmo e ir ao infinito do que nao foi criado, ainda que
seja revisando, reproduzindo, parodiando o mesmo através da diferenca.
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Rizoma

O inimaginavel ¢ o que, a partir da repeticdo das copias, chegard ao ponto
que iréd dizer o ndo para o imaginado e nele criar a possibilidade de devir,
de multiplicidade, de interpretacao e de diferenca.

O cinema ¢ uma arte que possibilita pensar sobre a poténcia do devir
e do inimaginavel, pois, em sua esséncia, ¢ uma arte de consumo e produgao
de massa — funcionando a partir de um modelo e centramento do mercado.
Lipovetsky e Serroy (2007), em A Tela Global, utilizam a frase iconica de
Jean-Luc Godard, “As massas amam o mito e o cinema se dirige as massas”,
para ilustrar como o cinema reinventa e inventa os grandes mitos para se
constituir como uma mass art. O cinema ¢ uma arte produzida por varias
pessoas para ser vista por vérias pessoas, simultaneamente. E a arte de massa
por exceléncia. E, por isso, precisa sempre ser diversa € nova para suprir as
necessidades da cultura de consumo e o interesse dos seus espectadores a
partir de uma gramatica filmica que preza o acessivel e o palatavel. Dessa
forma, os autores afirmam:

Por um lado, enquanto industria, o cinema busca o sucesso
comercial mais imediato e maior possivel. Por outro, em
razdo do langamento perpétuo de novos filmes, os que sdo
langados “tiram da moda” rapidamente os precedentes.
Por fim, ele ¢ capaz de suscitar, mais ou menos
regularmente, entusiasmos passageiros: adora-se um filme
como uma moda, isto ¢, num curto espago de tempo. Sob
esse aspecto, pode-se analisar o fendmeno do box-office
como a radiografia cifrada ou o registro classificado das
preferéncias do hiperpresente conduzidas pela forma-
moda da inconstancia e da versatilidade. (LIPOVETSKY;
SERROY, 2007, p. 42-43).

A industria cinematografica ¢ produtora e parte integrante da cultura
de consumo. Ela produz mitos, modas, icones, esteredtipos, imaginarios,
centramentos etc. Por conta da volatilidade do mercado e da necessidade
interna de sempre produzir/consumir mais, o cinema se engaja ao
hiperpresente, buscando dialogar de forma direta (ou nao) com o Aype, o que
estd em alta, o agora. Podemos entdo elencar uma tendéncia de producdes
cinematograficas abordarem como temas a inteligéncia artificial, a tecnologia,
a espetacularizacdo e a internet, pois traduzem o tempo do agora, como, por
exemplo, as séries Black Mirror (2011) e Mr. Robot (2015), ou o filme de
Spike Jonze, Ela (2014).

Mas, ao mesmo tempo em que essas producdes marcam uma
tendéncia do hiperpresente, por conta da necessidade de romper com a
propria copia, a reprodugdo realista, o mesmo, buscam repensar o seu
tempo através de uma caracteristica do ndo imaginado, possibilitando
outro presente, um diferente, seja através dos contos de fadas pos-
modernos de Black Mirror, da conspiracdo de dominagdo mundial de
Mpr. Robot ou lirica existencial de um amor entre um ser humano e uma
inteligéncia artificial em Ela. Todos os exemplos fazem da ficcdo um
lugar potente de criatividade e fratura do mundo. Para Lipovetsky e
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Serroy (2007), o cinema também pode transitar criativamente entre a
demanda das massas e as possibilidades de quebra do automatismo da
sua propria linguagem e da sua narrativa cinematografica.

Um dos filmes que brinca com a hiper-realidade, ao inserir um
elemento inexistente ao mundo real de forma criativa, ¢ Ex-Machina (2015).
Dirigido e roteirizado por Alex Garland e protagonizado por Dombhall
Gleeson, Alicia Vilkander e Oscar Isaac, o filme conta a histéria de Caleb
Smith, um programador que trabalha para a Bluebook, uma espécie de
parddia do Google, e que é escolhido para um projeto especial pelo CEO
da empresa, Nathan Bateman. Esse trabalho consiste em aplicar o Teste de
Turing e avaliar se uma robd humanoide, Ava, criada por Nathan, poderia
ser considerada realmente uma Inteligéncia Artificial (Al) e, assim, pensada
como “humana”, ou seja, ciente. O Teste de Turing foi pensado por Allan
Turing, o pioneiro da ciéncia da computacdo e da formalizagdo do conceito
de algoritmo, criando o que viria a ser o prototipo da computagao.

No artigo Computing Machine and Intelligence (1950), publicado
na revista filoséfica Mind, o matematico definiu o teste como um jogo da
imitagdo, isto ¢, um jogador precisa tentar descobrir a identidade do outro
através de alguma interagdo. No caso do Teste de Turing, um interlocutor
humano interagird normalmente, através de perguntas e de dialogos, com
dois elementos ocultos, um humano e um computador. O interlocutor tentara
discernir qual ¢ o humano e qual é o computador. Caso nao consiga, ¢
comprovada a consciéncia do elemento nao humano. O tema do filme ¢ tao
atual que, em 2014, a University of Reading, em Londres, publicou em seu
website que, pela primeira vez na historia da humanidade, um computador
havia passado pelo Teste de Turing, ao emular um garoto de treze anos para
um grupo de professores e pesquisadores da area.

O twist de Ex-Machina € que, diferente dos professores da universidade
londrina, Caleb, o protagonista, sabe de antemao que estara interagindo
com um robd, e a forma de avaliar se o robo passara no teste ¢ observando
como Ava utilizara da empatia, sexualidade, gentileza, adaptagao, estratégia,
aprendizado, intuicdo e capacidade de dialogo para persuadir Caleb a sentir
empatia por ela e ajudé-la a conseguir a sua liberdade. E muito interessante
perceber o carater sci-fi do filme ao explicar como o cérebro de Ava foi
criado. Nathan revela que usou o banco de dados da sua empresa, através
dos navegadores e smartphones, gravando suas vozes, expressoes, interesses
e buscas para programar Ava de uma forma que ela tivesse acesso a essas
informagdes e emulasse um comportamento humano.

A fonte da programacdo ¢ o que hoje se discute como Big Data. No
livro, Big Data: como extrair volume, variedade, velocidade e valor da
avalanche de informagdo cotidiana (2013), Viktor Mayer-Schonberger e
Kenneth Cukier discutem como analisar os dados produzidos por um sujeito
na internet e nos aparelhos eletrénicos permitem conhecé-lo, bem como as
relacdes ao seu entorno. Ao fazer isso com um grupo maior de dados, ¢
possivel identificar padroes de comportamento, analises preditivas, conhecer
tendéncias etc. Tudo isso € possivel através do Big Data, uma expressiao
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que define o processo de armazenamento de dados produzidos por todas as
pessoas do planeta conectadas a internet. O Big Data caracteriza-se pelo
volume e variedade dos dados coletados no uso das redes sociais, filmes de
seguranca, GPS e transag¢des comerciais. A velocidade com que esses dados
sao coletados gera uma rede complexa a ponto de ser quase infinita.

No proprio filme, Caleb afirma que a programacao de Ava se baseia
em um padrao estocastico, isto €, indeterminado e aleatorio na combinagao
desses dados — como se fosse uma aleatoriedade da natureza, e ndo uma
linearidade pré-programada. O processo de avaliagao de Ava parte de como
ela demonstrara que tem consciéncia ao utilizar esses dados, através de um
processo criativo e de aprendizado, a partir da sua interagdo com Caleb —
tanto que Nathan diz que ndo interessa como ela funciona, mas sim como
se da a relagdo com ela. O elemento humano do Teste de Turing no filme ¢
o personagem Nathan. Ele mantém o dialogo com Caleb, tentando perceber
os sentimentos dele em relagdo a maquina e, o tempo todo, jogando com as
informagdes para manipula-lo.

O filme ¢ marcado por um jogo de forgas entre Ava, Nathan e
Caleb. O cenario ¢ uma mansao smart, em um lugar isolado, que usa visao
computacional, fibra otica e um sistema de automacao residencial, e, nesse
lugar, moram apenas Nathan com sua empregada, Kyoko — mais tarde,
descobre-se que ela também é um robd. Caleb passa a morar nessa casa
e conversar com Ava todos os dias, através de uma parede de vidro que a
confina. Ele cria empatia por ela e acredita que ela tem sentimentos por ele.
Durante um blecaute provocado por Ava, ela diz a Caleb que Nathan ndo ¢
confiavel. Ap6s Nathan simular um comportamento agressivo em relagdo a
Ava e dizer que vai apagar os seus dados apds o teste, Caleb resolve ajuda-
la. Uma noite, apos Nathan desmaiar bébado, Caleb descobre gravagdes dos
rob0s anteriores a Ava, o abuso que Kyoko sofre e como todas se revoltaram
contra Nathan. Por conta disso, cria um plano de reprogramar o sistema de
seguranga e fugir com Ava no dia seguinte.

Nathan diz que viu a conversa através de uma camera com bateria
externa, e ¢ nesse momento que ele fala sobre a sua verdadeira intengdo
com o Teste de Turing. Ele diz a Caleb que Ava ndo esta apaixonada por
ele e, na verdade, ela estd manipulando-o deliberadamente para fugir — ja
que ela havia sido programada para desejar a liberdade — e ele havia sido
escolhido exatamente por isso: era um sujeito solitario, sem familia e sem
namorada. O teste era para ele — para saber se ele seria manipulado e a
ajudaria a escapar. Em uma reviravolta, Caleb avisa a Nathan que ja havia
reprogramado o sistema e eles partem para um confronto fisico que termina
com Caleb desmaiado. Durante o blecaute, Ava sai da sua jaula de vidro, fala
com Kyoko e ambas atacam Nathan, levando-o a morte.

Ao fim, Ava usa pedagos das outras robos para adquirir uma aparéncia
de mulher humana e abandona a casa, deixando o interlocutor do Teste
de Turing preso na parede de vidro que a prendia antes e misturando-se a
sociedade. Liberta. O final do filme provoca o questionamento acerca da
existéncia de inteligéncias artificiais, maquinas, robds, dispositivos smarts
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que convivem entre a humanidade, imperceptiveis no cotidiano, fazendo
parte do nosso modo de vida. E a resposta ¢ sim. Nao necessariamente um
corpo poés-humano, ainda que isso seja um desejo da ciéncia, mas novas
formas de relacdo e de inteligéncia ja permeiam a vida contemporanea nos
smartphones, computadores, relogios, televisdes e todas as telas e signos de
codigos e programacdes.

Os algoritmos que alimentam a maioria das redes sociais, dos
aplicativos de smartphone e dos sistemas de busca sdo formas de inteligéncia
artificial que, por meio de um sistema de aprendizado, vai decidir o que o
usuario vai enxergar na tela a partir da definicao de critérios de relevancia.
Assim, € possivel recomendar produtos, mostrar as noticias mais importantes,
sugerir restaurantes e visualizar a foto nova do amigo. O algoritmo permite
traduzir a linguagem e o pensamento humano para a maquina, a qual analisa
o perfil e os gostos do usudrio para decidir o que ¢ importante para ele. Esse
acimulo de informacao faz parte do Big Data. O sistema estd o tempo todo
se aprimorando para se adaptar aos usudrios e dialogar com eles. Redes
como o Facebook usam as informagdes pessoais digitadas, os likes, os
compartilhamentos, os assuntos, a interagdo com as pessoas e o numero de
vezes em que se entra na pagina como dados sobre o sujeito, para poder
filtrar o que aparece na timeline, vendendo as informagdes para empresas
e, a0 mesmo tempo, criando bolhas de comunicagdo, como, por exemplo,
em periodos especificos do ano, como eleicao ou feriados nacionais, as
postagens se voltarem para o interesse e o reflexo do usuario, influenciando
também a forma como ele pensara, de acordo com as informagdes a que tem
acesso, porque elas sao filtradas.

O nome dado a esse poder dos smartphones ¢é Internet das Coisas,
conceito criado no Laboratorio Auto-ID do Instituto de Tecnologia de
Massachusetts (MIT), a partir da palestra do cientista inglés Kevin
Ashton, em 1999. A Internet das Coisas é uma forma de identificar a
revolucdo tecnoldgica que conecta os dispositivos eletronicos do cotidiano
a internet, produzindo dados e informacdes sobre quem as usa € como
as usa, aprimorando o seu uso e a rede de informacao. Isso tudo pode
ser pensando como Al a partir do que se chama de Machine Learning,
um subcampo da ciéncia da computacdo que estuda o reconhecimento
de padrdes e a teoria da aprendizagem computacional como forma de
inteligéncia artificial.

A aprendizagem das maquinas explora o estudo de algoritmos
que permitem aprender com os erros e prever coisas a partir de dados
coletados e inputs amostrais, os quais nao funcionam de forma inflexivel
ou pré-programada. Essa complexidade no aprendizado ¢ usada em
reconhecimento Otico, em processamento de linguagem e na sua
reproducdo, nos filtros, nos motores de busca, no reconhecimento de
fala e escrita, tais como: o aprendizado do teclado do androide que se
adapta ao uso, a visdo computacional (reconhecimento de face e fotos)
e a gesticulacdo de robds. Um computador, a partir do acesso a dados,
pode calcular o movimento da galaxia e todas as jogadas do xadrez, mas
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muito mais dificil reconhecer uma arvore ou um rosto, porque nao
matematico, muda de forma, de gesto, de local, de mistura. A ideia
de que a maquina nao resolverd o problema, mas tera capacidade de
aprender a fazé-lo; de saber a musica que esta tocando naquele ambiente,
mesmo que ela tenha um novo remix.

Esse processo todo ¢é possivel através das redes neurais
artificiais (RNAs), que ¢ um modelo computacional inspirado no
sistema nervoso humano, para reconhecer padrdes e aprender. Tomas
Walter Rauner, pesquisador do tema e professor da Universidade
Federal do Espirito Santo, afirma que a ideia de usar o cérebro humano
como modelo para construir maquinas mais complexas pauta-se nas
caracteristicas do sistema central, cuja eliminacdo de alguns neurdnios
ndo afeta a funcionalidade global e o aprendizado de novas funcdes
nunca realizadas. Neurdnios sao células que, a partir de reacdes quimicas
e elétricas, processam e compartilham a informa¢do em conjunto. Um
neurdnio junta a sua informacdo com outro criando uma ligacdo que
permitira o pensamento, a aprendizagem, a criatividade, as funcoes
motoras e emocionais, tudo o que faz um sujeito ser humano. Rauner
(2017, p. 5) diz que a RNA “tem duas facetas elementares: a arquitetura e
o algoritmo de aprendizagem. [...] O conhecimento sobre o problema em
consideracdo [...] t€ém que estar obrigatoriamente disponivel. O algoritmo
de aprendizagem generaliza esses dados e memoriza o conhecimento
dentro dos parametros adaptaveis da rede”.

O sistema de funcionamento de Ava ¢ justamente a forma
inimaginavel das redes neurais artificiais. Ela tem acesso aos dados do Big
Data, que disponibilizam um background sobre as situagdes vividas e, ao
mesmo tempo, garantem a capacidade de aprendizado e armazenamento
que produz novas relagdes. O proprio filme trabalha com um exemplo
interessante: a linguagem. Ava afirma que j& nasceu sabendo falar e
usar a lingua e pergunta a Caleb se ele acha isso estranho. Ele responde
citando, indiretamente, Noam Chomsky, que afirma que a linguagem ¢ uma
capacidade inata do ser humano e o que confere a subjetividade do sujeito,
para dizer que isso ¢ uma caracteristica humana. Ava, apesar de nascer
com esse background e nao participar do aprendizado de uma crianga,
aprende a usar a linguagem para manipular e atender aos interesses de
Caleb, seduzindo-o. E através da linguagem que ela planeja e executa a
sua fuga. Ela aprende sobre o outro e como usar as suas ferramentas para
executar a sua funcdo, de forma caotica ¢ criativa. No fim do filme, Ava
desaparece na multidao, fazendo parte, de forma imperceptivel e altamente
presente, do mundo.

Da mesma forma sdo todos os dispositivos, aparelhos eletronicos
e tecnologias: capazes de aprender. Possuem neurdnios cibernéticos
e modificam o dia a dia. O final do século XX foi marcado pela
mudanga das tecnologias eletronicas. Gradativamente, chegando ao
século XXI, o telefone e as cartas foram substituidos pelo e-mail e
pelos chats, primeiramente o /CQ e, depois, o MSN, evoluindo até toda
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uma logica de contato e exposi¢ao instantdnea de multiplos géneros
textuais e formatos digitais e midiaticos, com fotos, videos, textos,
hiperlinks e propagandas regidos por algoritmos e programacdes
inteligentes, como Facebook, Twitter, LinkedlIn, Instagram, Pinterest,
Snapchat, CuriousCat ou aplicativos de compartilhamento de dados
e conversas que substituem de vez o telefone, através de mensagens
curtas, audios e conversas por imagens, como Whatsapp, Messenger,
Skype e Telegram.

Ainda temos aplicativos de localizacdo e compartilhamento de
informagdes sobre a geografia da cidade, como o Google Maps ou Waze,
ou aplicativos de namoro e pegacdo, podendo proporcionar um encontro de
sexo casual ou namoro de longa dada, como 7Tinder, Grindr e Happn. Temos
o YouTube, rede de producdo de contetido em video que virou o negdcio
da ultima década, dando rentabilidade e reconhecimento aos produtores
dessa rede, trabalhando, muitas vezes, com uma exposi¢ao do cotidiano ou
com o conteudo audiovisual criativo: vlogs, webséries, mashups, tutoriais
— ¢ a ferramenta que tornou obsoleto o consumo de conteudo de forma
linear, dando espago a plataformas de streaming como Netflix, Amazon e
Crunchyroll.

E ainda temos os blogs, que, mesmo que usem o formato do diério,
se transformaram em verdadeiros negdcios de producdes de conteudo, de
onde que as pessoas tiram as informagoes e escolhem suas filiagdes, o que
lhes interessam, sem a curadoria da grande midia, ainda que essa pague e
profissionalize os seus blogueiros. E, ao fim, todos esses elementos estdo
interligados e mudando a forma como as pessoas socializam, percebem a
sua cidade, buscam informacgdes sobre produtos, condutas éticas, politicas,
sociais e pessoais, formam suas opinides e interagem, formando bolhas
sociais ou, ainda, deixando claras as suas demandas, colocando sua voz no
mundo e torcendo para que o algoritmo lhe dé acesso. Isso ¢ o mundo na era
da tecnologia, na era da internet.

Afic¢doestanessesespacosdeterritorializagao e desterritorializagao
continuas. Elas possibilitam vislumbrar o futuro inimaginavel a partir do
agora, como faz Ex-Machina, e podem construir as narrativas subjetivas
de cada um nos likes e nas timelines das redes sociais. Sdo simulacros.
Sdo copias que possibilitam a diferenca. Elas possibilitam diversas
formas de entender e experimentar a vida. A arte busca romper com
as estabilizacdes e desestruturar as coisas ao seu redor, transbordando
e transformando quem a produz, quem a pensa € quem a experimenta.
A capacidade do inimaginavel da ficcdo transcende, denuncia ou
corrobora com a constru¢do da imagem midiatica do sujeito, traduzindo
esteticamente as performances sociais e possibilitando a maultipla
construcdo da subjetividade.
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