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Resumo Abstract

Em 2002, o filme&s1mOnege Andrew Nicoll, trouxe a In 2002, Andrew Nicoll’'s movie S1mOne brought to
tona uma nova discussdo. No filme, um diretor dsurface a new discussion. In the movie, a movie
cinema passa a utilizar uma atriz criada pelo computirector begins to use a computer-designed actress
tador chamada Simone e que, em pouco tempo, tatalled Simone, and in short time, becomes a myth to
na-se um mito para as pessoas do mundo inteiro. Ni@ople around the world. In the era wheligital,

era em qualigital, virtual, clonageme famatorna-  virtual, cloning and fameéecame usually talked
ram-se assuntos comumente falados, o filme levantapics, the movie brings up a lot of possibilities to
diversas possibilidades para essa discussdo. Diatfts discussion. Facing this, the objective of this
te disso, 0 objetivo deste artigo é realizar uma andlarticle is to do an analysis of the movie S1mOne
se do filmeS1mOnefocalizando, principalmente, os focusing, mostly, the following aspects:
aspectos: representacdo, digital, simulacro, mito eepresentation, digital, myth and imaginary.
imaginario.
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INTRODUCAO S1mOne, presente no titulo do filme, uma

referéncia a linguagem binéaria da programagéo
A comédia S1mOne foi langada nos Estadasomputacional constituida por zero e um.

Unidos em 2002, tendo Al Pacino como ator O grande problema da histdria é que
principal, no papel de um cineasta. Interpretand®imone torna-se uma estrela de cinema aclamada
a personagem Viktor Taransky, o filme narra pelo mundo inteiro. Logo, o filme mostra as
historia de um diretor de cinema que, ap6s telificuldades enfrentadas pelo diretor para ludibriar
tido alguns filmes fracassadosa impressa e o publico, que se mostra muito
mercadologicamente e sido abandonado peiteressado sobre a misteriosa vida da atriz que,
estrela do seu proximo filme, é demitido pela suaor ser virtual, nunca poderia aparecer.
ex-esposa, dona de um grande estadio de cinema  Para, entéo, sanar a curiosidade do publico
comecando a entrar em desespero. Quandogadiante da ameaca de dois detetives que afirmam
estava quase disposto a desistir de tudo, uwr provas contundentes de que Simone néo existe,
cientista e admirador do trabalho do diretor, qu€aransky promove urshow para centenas de
est4 prestes a morrer, lhe entrega um material quessoas num estadio, onde Simone canta a misica
desenvolveu durante anos e que poderia ajudarYeu Make Me Feel Like A Natural Wonsapartir
sua carreira. Desta forma, Taransky descobre qde uma projecéo / holograma. O titulo da musica,
se trata de um programa de simula¢cdo humangae traduzido para o portugués significeé me
denominaddimulation OneSendo assim, nove faz sentir como uma mulher naturdluma analogia
meses apos ter recebido o material, ele comegarre a virtualidade de Simone e a sua relagdo com
utilizar nos seus filmes uma atriz chamada Simor® seu criador, Taransky.
e, assim, passa a ter sucesso mundial. A atriz, Quando a situagdo passa a ser insustentavel,
que é um produto do programa de simulacddaransky resolve destruir o programa de
recebe o nome de Simone por ser a abreviagdosimulagdo. No entanto, acaba complicando-se ainda
programa que a originou (Sim/One), sendo a grafiaais, pois passa a ser acusado pela morte de
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Mafessoli (1994) afirma que na po6s-desta ferramenta. Segundo o autor, a mediac&o
modernidade o sujeito € um ser mdltiplo, ndo tendgigital remodela atividades cognitivas essenciais
portanto, uma identidade bem definida e, sim, umgue envolvem a linguagem, a sensibilidade, o
série de identificaces que variam de acordo cosbnhecimento e a imaginagdo inventiva. No
0 contexto que esta inserido. Logo as variagntanto, mais do que restringir a questo do digital
“facetas” da personagem demostram, de maneis@ mundo das imagens ou da Internet, as novas
clara as multiplicidades de “eus” do sujeito postecnologias da informatica permitiram também a
moderno, que assume diferentes tipos de papéigricacdo de sistemas e organismos sintéticos
no convivio social. com capacidade adaptativa e vida autbnoma.

Recentemente, a marca Sony apresentou

ao mundo &ibo, um cachorrinho-robd, enquanto
SIMONE: A MUSA DIGITAL a Honda apresentdsimg um robd-humandide.

Ambos tém a capacidade de reconhecer, através
Em 1962 foi criado pelo francés Philippe Dreyfugie mecanismos especificos, os cinco sentidos
o termo informatica, com o seguinte significadohumanos e realizar agdes solicitadas pelas pessoas.
“Ciéncia que visa o tratamento da informaca@Esses robds fazem parte de um grupo que pode
através do uso de equipamentos e procedimentggr classificado comaife (Vida Artificial), termo
da area de processamento de ddd@=erreira, este proposto por Christopher G. Langton
1993, p. 306). A partir de entdo, o desenvolviment@ angton, 1989)Alife refere-se aos processos
crescente dessa area permitiu ao homem ampliglie levam a criacdo tecnoldgica de seres que
cada vez mais os seus horizontes comunicativagitam o comportamento humano e animal,
facilitando a sua vida atraves da rapidez e lgaseado na interdisciplinariedade de ciéncias como
qualidade no fluxo de informag6es. Lemos (2001iologia, matematica, ecologia, psicologia, ciéncia
considera que a juncao do computador pessodh computagio, entre outras.
que se difundiu em grande escala a partir de 1980, Paralelamente, o desenvolvimento de
com a possibilidade de operagéo em rede, fez surgitudos referentes ao processo de vida artificial
um novo tipo de sociedade, que passa a residir Bao realizados pelo mundo inteiro. Um desses
ciberespacd estudos estd sendo feito peabesture and

Nos dias atuais, a internet &€ um exemplarrative Language do Media Lab do Mtjue
notavel para boa parte das pessoas, das vantagessdedica a analisar de que forma humanos
que a informatica pode oferecer. Pelo seu usintéticos podem ser construidos, tendo como
altamente generalizado, possibilitou a criacéo dgase agentes inteligentes que incorporam aspectos
ambientes virtuais que conectaram e uniram serg@manos (Cassel, 2003). Esses humanos
reais numnéo-lugar, denominado de virtual, sintéticos, denominados deEmbodied
promovendo uma maior interagdo e participagd@onversational Agent$ECAS), sédo agentes
social. Para Silva (2001), na epoca do virtual, toda®municativos que imitam o ser humano na forma,
se converteram a interacao. como também utilizam o corpo durante uma

A informatica também permitiu, ndo apenagonversagao, reagindo emocionalmente. O termo
uma comunicacgdo mais abrangente, como tambéngentdefine uma entidade que percebe seu
a possibilidade da criagdo de elementos que estavambiente através de sensores e age através dos
anteriormente restritos somente no pensamengfeitores (Silveira, 2001), podendo ser tanto real,
humano. As imagens denominadasdigitais, um agente-rob6, quanto artificial, um agente-
resultado da codificacdo dos dados em numergsftware. Logo, numa era que, segundo
(bits), acabaram sendo uma espécie de libertagBaudrillard (1991), vive um quarto estagio da
do imaginario do homem que pode ser, finalmentegpresentacio, classificado de a “hiper-realidade”,
revelado. Lévy (1998), quando aborda a quest&aracterizada pela ampla utilizacdo da técnica
do digital, afirma que as imagens digitaisvisando a perfeigdo e no qual tudo falsifica, os
permitiram o surgimento de um universo visiveECASs&o exemplos claros dessa condi¢&o, pois
em todas as escalas e representagbes imaginavei® simulacros (representagdes de humanos) que
Pela gama de recursos oferecidos pelge aproximam muito da realidade.
computador, e através de softwares sofisticados ~ Aumont (1993) considera que o simulacro
de modelagen8d, é possivel alterar e criar provoca umailuséo parcial, forte o suficiente para
imagens utilizando efeitos e recursos provenientggr funcional. Desta forma, € um objeto artificial
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gue visa ser tomado por outro objeto para-face respondendo a determinados estimulos, é
determinado uso, sem que, por isso, lhe sejena representacdo humana completa feita em trés
semelhante. Baudrillard constata a existéncia diémensdes que incorpora atributos humanos tais
trés tipos de simulacros presentes em nossamo sentimentos e linguagem, como € o caso da
sociedade. O primeiro denominadordguralou personagem. Para Baudrillard (1991), Simone
naturalistg que se baseia na imagem, imitacdo poderia ser classificada como um simulacro
fingimento, visando a restituicdo ou instituicdo derodutivista, pois € o resultado da materializacao
uma natureza a imagem de Deus; o segundide um humano (simulacro) a partir do computador.
chamado deprodutivo ou produtivistg que se

refere ao simulacro da ficgdo cientifica, baseadds
na energia, na forca e na materializacao pefa
maquina e em todo sistema de producao e Oﬂ
terceiro, denominado de simulacrosimulacao

gue é baseado essencialmente na informacad
no jogo cibernético, com o objetivo de controle
total.

1

\\

a

E importante levantar essas questdes pa

realizar uma andlise do filme tendo em vista qu

esse aborda, mesmo que indiretamente, aspecjo.

referentes aa@yberespacpvida artificial e L

simulacro. Em S1mOne, um cientista desenvolvie| a

um programa de simulagdo humana depois y

muitos anos de empenho na frente de u

computador. Surge, entdo, a partir do diretor Vit .

Taransky, uma atriz virtual, denominada Simond. ! -

A personagem existe num software de computador Simone

que, se féssemos relacionar ao mundo real, seria

uma espécie de “casa”. Nessa “casa” hAumbanco A partir disso, 0s espectadores, ao assitirem

de dados completo com gestos, formas§SimOne, podem ter duas idéias arespeito do filme.

sentimentos e roupas a serem utilizadas, bem coy@rimeira é a de fazer uma associacéo imediata

uma biblioteca de varias atrizes do cinema qui#a personagem principal com as apresentadoras

“emprestariam” as caracteristicas de duasrtuais Ana Novae Eva Byte do sites

personagens a Simone, para que esta utilizasgew.ananova.cora do programa da Rede Globo

em seus filmes. A personagem no filme chorale TelevisdoFantasticq respectivamente, por

fuma, brinca e canta, representando diversos tipssrem mulheres criadas digitalmente ja conhecidas.

de personagens com uma naturalidade dificil d® segunda é que, mesmo sabendo que Simone

ser transmitida digitalmente, tendo em vista quergio € real no contexto ficcional, a impressédo, em

idéia do diretor do filme era a de utilizar uma atrialguns momentos do filme, é de que se trata de

virtual. No entanto, pelo fato de que ainda ndoma atriz real, como ela transparece ser para o

existem seres humanos digitais que transmitageu publico. Ou seja, 0 espectador transfere-se

sensacles de seres reais, a interpretacado ghra dentro do contexto narrativo. Jean-Pierre

personagem digital foi feita pela atriz RacheDutdart (Amount (19933pudOudart), nos seus

Roberts. estudos, afirma que um dos efeitos provocados
Primeiramente, € necessario classificar pela representacéo éefeito de realOu seja, o

personagem de Simone. Esta, apesar de ser uespectador sabe que aquilo ndo é real, mas parece

atriz virtual, pode ser classificada corAtife, que aquilo que ele esta vendo existiu na realidade

assim como os rob&sibo e Asimq pois executa ou pdde existir. Debray considera que o cinema

somente as agdes solicitadas pelo personagemfala do mundo e dos homens, procurando um caos

Al Pacino. Além disso, outra classificacado possivédiltrado, midiatizado por um ponto de vista, uma

para a personagem, segundo os estudos sighjetividade que enquadra, dialoga, recorta e

inteligéncia artificial, seria o de ECA e um agentemonta (Debray, 1992, p.309).

software que, diferentemente de um robd, possui  Logo, numa sociedade do hiper-real, repleta

a capacidade de estabelecer uma conversa faper simulacros, como constata Baudrillard, as
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fronteiras entre o imaginario e o real tornam-sAleno, criador do programa de simulacdo. Na
cada vez menores, nao havendo mais 0 espagfuéncia, em outra cena, 0 personagem de Al
para a fantasia ou a imaginacgéo, pois tudo acaBacino questiona-se porque esqueceu de incluir
sendo excessivamente mostrado e possivel a pantir discurso de Simone seu préprio nome. Sendo
da técnica. Em S1mOne, o simulacro de um sassim, é possivel verificar de que forma Simone
humano idealizado, sem defeitos, configura-se nji@ssa a exercer um controle quase automatico
s6 como um exemplo da tecnologia, como tambégsobre o diretor, como se tivesse vida propria e
o da possibilidade da criagdo de um humano, alg@o recebesse os comandos de Taransky. Ja num
gue por vezes pode estar restrito apenas em nosegundo momento, Taransky, diante do timulo
imaginagdo. Omito do pigmaledoda Grécia de Hank Aleno, que morrera em funcéo de um
Antiga, em que Vénus transforma uma estatua ¢giemor no olho, resultado de muitos anos na frente
marmore esculpida por Pigmaledo em uma lindde um computador criando o programa de
mulher chamada Galatea, com quem ele se casenulacéo, afirma que, assim como Aleno, Simone
transfere-se para o da narrativa. estava o enlouquecendo e acabaria também lhe
Aproximando-se também de alguns filmesnatando. Diante disso, percebe-se a disputa entre
do género da ficgcdo que tratam sobre o dominfmmens e maquinas fazendo-se uma analogia sobre
das maquinas sobre os homé&mal seja, criaturas o poder da criatura sobre o criador, ou do real
dominando seus proprios criadores, SImOne n&obre o ndo-real. Na narrativa, para “deter” o
foge um pouco deste principio. No filme, opoder da criatura, Taransky resolve destrui-la. No
simulacro virtual Simone acaba controlando o reagéntanto, diferente do que poderia acontecer, essa
representado pelo personagem de Al Pacino, dastruicdo ndo gera uma revolta na maquina, mas
medida que a narrativa se desenvolve. O cineastan um consentimento, demonstrando que, mesmo
nao conseguindo mais controlar o inesperadqe o virtual tenha a sua forca, essa ainda néo é
sucesso de sua atriz, passou entdo a vivsuficiente para controlar o real.
condicionado a Simone, tendo em vista que todas  Conseqlientemente, o filme acaba,
as suas acgOes deveriam ser feitas de modexemplificando de que forma a atual sociedade
proteger a real identidade de sua criacéo. esté vivenciando os avanc¢os da tecnologia no que
se refere a questdo digital e a simulacao de seres
humanos através de computadores. Além disso,
S1mOne introduz essas questdes no universo da
midia na medida que a personagem principal torna-
se uma grande estrela do cinema, aclamada no
mundo inteiro.

SimoNE: IMAGINARIO E MITO

Debord (1997) afirma que a sociedade atual
apresenta-se como uma imensa acumulacao de
espetaculos, em que tudo que é vivido adquire um
aspecto grandioso, fortalecido pelo poder da
imagem. J& Lipovetsky (2004) atesta que estamos
vivendo um periodo hipermoderno marcado
Simone essencialmente pelo excesso de signos, em que
0s sistemas de representacdo do mundo séo
Este possivel controle ddio-realsobre o tomados pela logica do consumo e pela
real mostra-se de maneira extrema em doigfemeridade. Desta forma, acaba-se por presenciar
momentos do filme. O primeiro ocorre na entregdm estagio no qual os valores acabam, por vezes,
de um supost@®scara Simone pelos filmes em se diluindo em fungéo da légica do mercado e,
que atuou. Ao desculpar-se para a platéia por ng@mo diria Marx, transformando-se numeensa
estar presente na premiacdo, a atriz agradecé@ecao de mercadorias
todos e esquece-se de agradecer ao seu diretor L0go, ao se presenciar a profus&o de idolos
Vitor Taransky, fazendo somente mencéo a Harfile a cada dia surgem na sociedade e desaparecem,
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como se fossem objetos seguindo apenas a l6g@anplementa-se com a de mito. A atriz virtual na
do mercado da midia, questiona-se de que maneanarativa € idolatrada no mundo inteiro, sendo que
esses “herois” surgem e se instauram no imagindessa adoracao é “alimentada’ pelo imaginario do
coletivo. publico, que nédo pode vé-la publicamente. Em duas
As teorias que se referem a questao dmssagens do filme, a idéia de mito no imaginario
imaginario foram originadas dos estudos de Lacatie um suposto publico mostra-se muito forte
Segundo o autor, o sujeito € efeito do simbdlicquando o personagem de Al Pacino, ao resolver
sendo gue o simbdlico é o resultado de uma redestruir Simone, utiliza recursos objetivando
de significantes que s6 fazem sentido a partir ddesmoralizar sua imagem diante do publico. Em
relagBes estabelecidas pelos mesmos. No entantma cena, Simone atua em um dos filmes do
arelacao entre o sujeito e o simbdlico ndo é direwdiretor vestida de noiva e comendo uma maca junto
sendo somente efetuada por meio das formag@ssn porcos num grande lamagcal; ja em outra,
imaginarias. Para Lacan, o imaginario tem estreitaediante os desejos de seu criador, a atriz aparece
relacdo com a questdo da imagem, ndo apenasimmando, bebendo e falando palavras grosseiras
sentido de que sédo intermediarias ou substitutasym programa de entrevistas. No entanto, o que
como também no sentido de que representam, gotha por objetivo de denegrir, teve seu efeito
vezes, imagens materiais .(Aumont, 1993) contrario, pois Simone passa a ser vista como
O filme trabalha com a questdo douma mulher de grande personalidade. Logo, a atriz,
imaginario de duas maneiras. A primeira atravégue se apresenta como uma mulher perfeita com
da narrativa, pois o filme mostra a adoracdo dBversas referéncias idealizadas do imaginario
um suposto publico espalhado pelo mundo inteifeminino, tais como beleza, talento e sucesso,
por uma atriz de cinema. Sendo assim, cria-se erstabelece-se no filme como uma divindade, acima
torno de Simone uma &urea caracteristica dde bem e do mal, assim como se comportam 0s
atrizes déHollywood em que o publico fica curioso mitos no imaginério de um publico.
para saber como € a sua vida intima baseado,
essencialmente, pelas imagens mentais que se tem
a respeito do aparergamourdavida das atrizes
de cinema. A segunda refere-se a relagdo do (...) 0 mito n%0 necessariamente

expectador com o filme, pois S1mOne mostra . isti | fsi
como funciona a indUstria do cinema revelando Precisa existir num planot sico para

para o publico os bastidores das grandes ge estabelecer, mas sim ser constru do
producgdes, o que pode corresponder ou ndo com . N .
as imagens mentais que o individuo possui sobre N0 IMaginkrio coletivo.
a area. Baudrillard (1991), nos seus estudos sobre
0 cinema, considera que o imaginario esté ligado
diretamente com a idéia de mito. Nesse sentido,
depois que se estabelece um fetiche, se cria um  Além disso, dois aspectos, mesmo que
mito, gerando, assim, o imagindrio. Ao assistirmasparentemente pequenos, também fortalecem
um filme, por exemplo, estamos retomando muito a idéia de mito na historia. O primeiro refere-
imagindrio e o fetiche diante daquilo que nos ge aos detalhes presentes na aparéncia de Simone.
mostrado. A atriz é loira, apresenta-se sempre com o0s cabelos
Eliade (1994), ao analisar as sociedadesiidadosamente arrumados, pele perfeita e roupas
arcaicas, atesta que os mitos sédo criacfes de s@lestadas, sendo que sua aparéncia lembra muito
sobrenaturais baseados em uma histéreade mitos do cinema tais comilarilyn Monroe
absolutamente verdadeira e sagrada. Para aut@egitte Bardote Grace Kelly Dessa forma, até
ao se conhecer o mito, se conhece a “origemmfiesmo os detalhes presentes no visual da
das coisas e, por conseguinte, se chega a domiparsonagem contribuem fortemente. O segundo,
las e manipula-las a vontade. Para Morin (1989, mencéo feita a respeito de mitos na narrativa,
em nossas sociedades ditas racionais, asm uma cena em que a filha de Taransky Ié no
mitologias estdo muitos presentes em relagédo é@mputador sobremito de pigmaleaaja Grécia
estrelas do cinema, que passam a ser vistas coAmtiga. Conseqlentemente, aquilo que
herois para os espectadores. aparentemente pode no ser tdo expressivo ajuda
Em S1mOne, a idéia de imaginariona construcdo de uma determinada idéia. Barthes
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(1982) considera que toda a imagem tem sempae analisar o contexto do filme em que o publico
um sentido obtuso, que ndo é dito. Dessa formegnera Simone sem nem ao menos a conhecer.
tanto a aparéncia da personagem, como tamb&w seja, verifica-se que o0 mito n&o

a cena que remete brevemente a mitologia gregecessariamente precisa existir num plano fisico
contribuem para o seu aspecto mitico. para se estabelecer, mas sim ser construido no

A relagéo entre mito e imaginario tambémimaginario coletivo. O que aconteceu com Simone
pode ser novamente observada numa cena em gaeficcdo, ocorreu com a banda de rock inglés
Taransky, para simular que Simone esta hospeda@arrilaz, em 2001, no plano real. Tratava-se de
em um hotel da cidade, espalha pelo quarto dmatro componentes virtuais, criados digitalmente,
hotel pecas intimas femininas, marcas de batoque realizavam shows mediante um teldo e
copos de bebida. Além disso, faz um jogo de luzgossuiam fas no mundo inteiro. S6 que,
sombras que pode ser visto pela janela comdiferentemente da narrativa, o publico da banda
finalidade de parecer para os fotografos queabia que os componentes ndo eram reais, 0 que
realmente esta ali. Na seqliéncia da cena, wjudou estrategicamente para a consolidacdo da
detetive aficcionado pela atriz entra no quarto leanda.
comeca a sentir prazer ao cheirar o perfume nas  Parafinalizar, deve-se ressaltar a importancia
roupas de cama e observar Uimgerieespalhada da midia no contexto da narrativa. Se o diretor
no quarto pensando ser de Simone. Taransky deu origem a atriz virtual através de um

Segundo Morin, na relacdo entre o publicprograma de simulacdo, a midia a transformou
e as estrelas de cinema, o imaginario se envoleen um mito real. Simone passou a ser noticia nos
diretamente com o real, pois 0 espectaddelejornais e capa de diversas revistas, situada em
estabelece um laco afetivo ou até mesmo egoisten plano de natureza quase divina. Segundo
em relacao ao seu herdi (artista), exigindo que edsausto Neto (1991), os “olimpianos” (referéncia
sempre tenha um final feliagppy endina histéria. ao olimpo do deuses), sdo transformados em
Em dois momentos do filme isso se mostra dmodelos de uma nova mitologia em que o sistema
maneira muito evidente. Um deles esta presentarrativo da cultura de massa, através daimprensa,
na tentativa de reaproximacédo de Taransky cooontribuem largamente. Sendo assim, para a
sua ex-mulher. Esta, por sua vez, acredita queconstru¢cdo do mito, € necessario que a midia
diretor esta tendo um relacionamento com Simorestabeleca forte divulgacao para o publico.

e afirma n&o poder competir com uma mulher téo

perfeita. Percebe-se ai 0 que uma estrela de cinema

representa no imaginario de uma pessoa. Em OUBONSIDERAGOES FINAIS

momento, a preocupac¢ao com o final feliz da estrela

se faz presente quando, mesmo depois de E bastante dificil ser totalmente imparcial
anunciada a morte de Simone ao publico, est® se analisar um filme. Assim como um critico
reaparece, nas cenas finais, apds ter sidie cinema, a subjetividade do autor, seu contexto
recuperada pela filha de Taransky, afirmando estadcio-historico, sensibilidade e visdo de mundo
bem e dedicando-se ao seu novo projeto, seu beb&o influenciar diretamente nas suas opinides e
Fausto Neto (1991) afirma que os atores, conmpressdes. A analise pode variar desde um simples
personagens préprios de um um mundo divineomentario de bom ou ruim, até mesmo ao néo-
nao podem sucumbir, pois sdo seres acima dementario para filmes que passam despercebidos
qualquer calendario. Dessa forma, pelo film@or nés apds o término de sua exibigdo. Ou, como
abordar a questdo do mito de uma estrela deorreu no presente trabalho, servir de tema para
cinema, a questdo da morte também é ignoradan artigo quando esse apresenta tematicas
pois 0 mito deve ser imortal. relevantes para uma discusséo.

Outro aspecto muito importante na histéria Ao assitir SImOne, a impresséo que se tem
€ analisar de que forma o virtual acaba transpondade que o diretor colocou muitos dos temas que
as fronteiras do real, mostrando de maneig@ermeiam o cotidiano em uma histéria que podia,
evidente a idéia de mito. Para Lévy (1996) o virtudda alguns anos, ser considerfidado cientifica
n&o € o oposto do real, mas sim aquilo que existeas que, nos dias de hoje, em que a informética
em poténcia. Ja Barthes (1975), quando fala solpessibilitou a simulacdo de seres humanos, pode
0s mitos, afirma que a sua funcao é o da evacuag@® vista como umeomédia realou umdrama
do real. Essa afirmacao exemplifica-se claramenfmra os mais pessimistas em relacdo a tecnologia.
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O filme trata, portanto, de uma simulagadruturo, Matrix, Eu, Robyentre outros.
dentro de outra simula¢éo. A midia e o cinema na
narrativa sdo simulacros e Simone é a simulacdo
dentro do simulacro. Sua simulagdéo é a da -
atriz, no sentido de interpretacdo e criacado OISEFERM
r(_aalldadfzs através de recurgos_f|c0|ona!s,_mas u(%?MONT, JacquesA Imagem. Traducao de Estela dos
simulagéo que envolve a propria materialidade Gfntos Abreu e Cléaudio Cesar Santoro. Campinas, SP:
ser humano. Papirus, 1993.

Em uma era em que as divisfes entre o que
€ ou nao real estdo cada vez mais mais ténu Oé_DIFEL 1975
guestiona-se de que forma a realidade humana esta ’
vivenciando o avango e as novidades O 6bvio e o obtusoLisboa : Ed. 70,
proporcionadas pela tecnologia. S1mOne, muit?82
mais do que as temétlcas abordadas, permltI!B'J&UDRILLARD, Jean.Simulacros e SimulagdoTra-
revelar na sua esséncia qual o valor do ser hum&ﬂ@éo de Maria Jo&o da Costa Pereira. Lisboa: Reldgio
real em uma sociedade em que o virtual e @¥Agua, 1991.

simulacros prosperam de diversas formas. Deste .
CASSEL, Xt al(2003) Gesture and Narrative Language

modo, o fll,me demons”? C(?mo 0 SUjeIItO, nQEroup. MIT Media Lab. http://gn.wwwmedia.mit.edu/

contexto pos-moderno, € fragil no sentido dgroups/gn/ - acessado em jul/2005)

deixar-se enganar com facilidade através de um _ _ o _

recurso tecnoldgico. Isto pode ser visto na%ASETTIE FredericoLes theories du cinéma depuis
. s . 945. Paris: Nathan, 1993.

palavras de Al Pacino, no inicio do filme, quando

afirma a respeito da sua criagdo Simorgo$sa DEBORD, Guy.A sociedade do espetacul®io de Ja-

capacidade de criar uma fraude ultrapassou nosseeiro: Contraponto, 1997.

capacidade de detecta-la.”

RTHES, Roland. Mitologias. Sdo Paulo/Rio de Janei-

DEBRAY, RegisVie et mort de 'image.Paris: Gallimard,
1992.

NOTAS DORQN, E&oland; PAROT, Francoidgicionario de Psi-
—— cologia. S&o Paulo: ATICA, 1998.

* Mestrando em Comunicagdo Social (FAMECOS_ELIADE, Mircea. Mito y realidade. Colombia: Labor,

PUCRS) 1994

120~01:_Uma Odisséia no Espagarra a hist()ria da tripu- FAUSTO NETO, AntdnioMortes em derrapagem : 0s
lacdo liderada por Dave Bowman (Keir Dullea) e Framéasos Corona e Cazuza no discurso da comunicagao

Poole (Gary Lockwood), dois astronautas enviados aJuplgé massaRio de Janeiro : Rio Fundo Ed.. 1991
para estudar o monolito, em uma nave toda controlada pelo ’ v

computador perfeito HAL. No entanto, o conflito entre_
homens e maquinas comeca a existir quando o computaqrg
que era considerado perfeito passa a ndo se mostrar 140

perfeito assim. FERREIRA, AurélioBuarque de Holanddinidicionario
O%g Lingua Portuguesa.Rio de Janeiro: Nova Fronteira,

RRO, Marc.Cinéma et historie. Paris: Gallimard,

20 filme que se passa no século XXI conta a histéria
Deckard (Harrison Ford), um detetive responséavel por ca-

¢ar quatro androides que fugiram do sistema estelar. LQPOVETSKY G. & CHARLES, S.Le Temps
problema é que os replicantes, como sédo denominados, ermoderneé Pe{riS' Editions Graéset- 2004

uma geracédo de androéides com uma perfeigdo robotica mui- ' ’ '
to proxima as caracteristicas humanas. Dessa forma, ﬁ_o,&’N
uma chuva acida que ndo para de cair sobre Los Angel
resultado da poluicdo e da tecnologia, o detetive tenta cu
prir sua missao.

GTON, Chris G. (1989)'What is Artificial Life?".
Rrtificial Life”. Adisson-Wesley, Redwood City,
Qalifornia, USA. http://www.biota.og/papers/
cglalife.html acessado em jul/2005)

3Ciberespa_1gq3ara Lemos (1998) pode ser definido dq_EMOS AndréJanelas do ciberespaco : comunicagao
duas maneiras: “o lugar onde estamos quando entramos ' )

. : & . , §'E|bercultura. Porto Alegre: Sulina, 2001.
um ambiente virtual”, ou seja, num ambiente com salas de

bate-papo, por exempl_o, ou ainda, como o conjunto dI_eEVY, Pierre.A Maquina Universo: criagdo, cogni¢éo e
rede de computadores interligados ou ndo em todo o pl

ta” a%iltura informatica. Porto Alegre: ArtMed, 1998.

4 viri1alo G5 )
“ Filmes de ficgdo tais como a trilogixterminador do 7595 O que ¢ o virtual?. Sao Paulo : Ed. 34,
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