RESUMO
O artigo aborda o filme 2001: Uma Odisseia no Espago (1968) através do método “imagem-
objeto”. Para analisar essa obra cinematografica, realizamos a exposi¢ao das reflexdes de
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trés cientistas da comunicacao: Pierre Lévy, Manuel Castells e Andrew Feenberg. Nosso

objetivo foi compreender as relagdes entre os seres humanos e as tecnologias, os impactos

do desenvolvimento tecnolégico e as transformagdes na sociedade. Concluimos que nosso

texto contribui para o entendimento da sociedade atualmente hiper conectada.
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INTRODUCAO

A palavra tecnologia, segundo Okido (2021), € uma jung¢ao do termo “tecno” (do grego
thecné), que significa saber fazer, e “logia” (também do grego logus), que significa razao.
O conceito tecnologia, desse modo, pode significar “razdo de saber fazer”. Dois dicionarios
contemporéaneos da lingua portuguesa também registram os significados dessa palavra. Um
deles é o dicionario Aurélio, em que o verbete tecnologia € o “conjunto de conhecimentos”
e/ou “principios cientificos que se aplica[m] a um determinado ramo de atividade” (Ferreira,
2004, p. 1925). Ja no dicionario Houaiss, tecnologia refere-se a “teoria geral e/ou estudo
sistematico sobre técnicas, processos, métodos, meios e instrumentos de um ou mais oficios
ou dominios da atividade humana” (Houaiss, 2009, p. 1821).

Para além desses sentidos linguisticos, um aspecto a ser destacado é que o ser humano
e a tecnologia — analégica ou digital — sempre estiveram interligados e interdependentes. Ao
analisar o processo evolutivo da espécie humana, Okido (2021) entende que a tecnologia
€ seu principal elemento. Com base nesse entendimento, é possivel considerar que o
aumento do dominio sobre a natureza da-se a partir do momento em que o ser humano
desenvolveu seus primeiros artefatos. Sendo assim, consideramos que todas as invencgoes,
desde o controle do fogo — ainda no periodo paleolitico — até a emergéncia do computador
e da internet — meados do século XX —, sao tecnologias e, que ao longo desse processo,
elas mudaram, evoluiram e se tornaram complexas (Okido, 2021).

Castells (2021) também compartilha da ideia e da constatag&o de que o ser humano
e a tecnologia sao intrinsecos. Esse autor aponta que a sociedade é a tecnologia, o que
permite dizer que a sociedade nao pode ser compreendida sem suas ferramentas tecnologicas.
Castells (2021, p. 87) define, entéo, a tecnologia como “o uso de conhecimentos cientificos
para especificar as vias de se fazerem as coisas de uma maneira reproduzivel” e, ao mesmo
tempo, sdo os conhecimentos cientificos que facilitam a vida humana. Entretanto, o autor
ressalta que a tecnologia ndo determina a sociedade. Ou seja, a sociedade n&o se inscreve
no curso da transformacao tecnoldgica, pois a “tecnologia ndo determina a sociedade:
incorpora-a”, por outro lado, “a sociedade também ndo determina a inovagao tecnoldégica:
utiliza-a” (Castells, 2021, p. 82).

Para uma abordagem das relagdes entre o ser humano e a tecnologia, recorremos
ao campo da industria cultural. O classico filme 2001: Uma Odisseia no Espago (1968) é
abundante em representagdes sobre o desenvolvimento da tecnologia e sua relagdo com
a sociedade. O recurso audiovisual como elemento problematizador foi utilizado por nés
para estimular o debate sobre os modos como as tecnologias digitais foram entendidas
por trés pensadores do campo da comunicacdo que apresentaram seus pontos de vista a
partir da década de 1990: Pierre Lévy com seus conceitos de “ciberespaco e cibercultura”,
Manuel Castells e sua nogao e “sociedade em rede” e Andrew Feenberg com a proposta de
“‘democracia digital”.

© @) Inc.Soc. + Brasilia DF « v.14 n.2 « janeiro/junho 2021 « p.131-149 132



George Leonardo Seabra Coelho - Maria Aparecida Pires Ribeiro - Luiz Gustavo Martins da Silva

Com base nesses apontamentos introdutoérios, convidamos o leitor a nos acompanhar
nesta analise. O artigo vincula-se a linha tematica dos estudos sociais de ciéncia e tecnologia e
esta estruturado em duas segdes: na primeira, tratamos do cinema, tecnologia e representagao
a partir do filme em tela; na segunda, os principais conceitos da triade de autores citados
foram abordados, o que nos permitiu discutir caminhos para entender a atual sociedade
hiperconectada. A guisa da conclusao, o texto em tela contribui para o entendimento da
sociedade contemporanea, o medo da internet e/ou sua pretensa funcéo salvadora, bem
como seus limites.

Cinema, tecnologia e representagao — 2001: Uma Odisseia no Espago

A pesquisa aqui apresentada situa-se no ambito da Histéria Digital, Anita Lucchesi
(2014) nos ajuda a compreender que para o historiador pensar as tecnologias — em nosso
caso os videogames — implica uma profunda reflexdo sobre a cultura. O “conjunto de
conhecimentos que se organizam em torno dessas tecnologias nédo se limita ao universo
dos dispositivos eletrébnicos e as diversas maquinas que derivam desses estudos”, mas
“influenciam habitos, comportamentos, padrées de consumo e relacionamento, modelos de
trabalho e, a ver, 0 modo como escrevemos a histéria” (Lucchesi, 2014, p. 46).

Atualizando a preocupacgao de Lucchesi (2014) — uma vez que esses apontamentos
somam quase uma década — para o contexto atual, Arthur Ferreira Reis (2023) ressalta
que a popularizagdo das Humanidades Digitais e/ou Historia Digital no Brasil se intensificou
durante a pandemia de COVID-19 (2020-2022), momento no qual pesquisadores se viram
obrigados a utilizar mais intensamente seus computadores, explorar outras funcionalidades
da “internet e descobrir as possibilidades de pesquisa por meio de arquivos e bibliotecas
digitais, redes sociais e softwares” (Reis, 2023, p. 32). Diante dessa realidade que se coloca,
entendemos que Historia Digital e/ou as Humanidades Digitais podem oferecer opgdes
de metodologias digitais para analisar as fontes produzidas e/ou armazenadas na Web.
De todo modo, chamamos a atenc¢éo para os videogames como fontes produzidas nesse
universo da Cultura Digital.

A evolugado do homem com as tecnologias foi representada de forma bastante
eloquente no filme 2001: Uma Odisseia no Espacgo (1968), dirigido pelo cineasta Stanley
Kubrick. A obra cinematografica foi dividida em quatro partes, com narrativas independentes.
A primeira, “Nascimento do Homem”, retrata a histéria do macaco chamado Moonwatcher,
que busca sobreviver com seu bando numa savana africana. A segunda parte, sem titulo,
relata a histéria do doutor Heywood Floyd e sua viagem para a lua. Na parte seguinte, “Missao
Jupiter — 18 meses depois”, se passa em uma nave circular que gira como uma roda no
espaco. Nela, Frank Poole e Dave Bowman ficam a bordo com trés astronautas, hibernados
em suas capsulas, e o super-computador (Inteligéncia Artificial) chamado Hal-9000, o qual
€ responsavel pelas operacgdes e funcionamento do sistema. A parte final, “Jupiter e Além
do Infinito”, narra a viagem de Dave na indefinigdo do espago-tempo.
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A unidade tematica das quatro partes, contudo, pode ser medida na associagao
entre a tecnologia pré-histérica (0osso) e a aeroespacial (nave), mas sem deixar de vislumbrar
o tema da corrida tecnolégica armamentista da década de 1960. Trata-se, entdo, de uma
narrativa cinematografica imersa no contexto histérico da Guerra Fria (1947-1991), em que
a corrida espacial entre os Estados Unidos e a Unido das Republicas Socialistas Soviéticas
(URSS) tornou-se foco central. E possivel, ainda, associar a disputa territorial dos bandos
de macacos rivais ao embate entre o cientista americano, Dr. Floyd, e os cientistas russos
sobre a descoberta da superficie lunar.

Para Castilho (2019), esse classico do cinema foi fonte de diversas produgdes analiticas
ao longo de cinco décadas e, acima de tudo, inspirando outras obras cinematograficas de
grande sucesso internacional, como, por exemplo, Star Wars (1977) e Allien: o oitavo passageiro
(1979). O autor ressalta, ainda, que a obra 2007: Uma Odisseia no Espago apresentou uma
gama de interpretagdes, as quais se diferem conforme o olhar dos telespectadores, em
momentos e tempos historicos distintos e perspectivas.

Na apropriagdo desse longa-metragem para problematizar as relagdes entre o ser
humano e a tecnologia, reiteramos que a linguagem do cinema oferece uma determinada
impressao de realidade, a qual € imbuida de diversas concepg¢des culturais, econémicas,
sociais e tecnologicas. Bernadet (1980) considera que a impressao proporcionada pelo cinema
reproduz somente fragmentos da realidade, uma vez que as produgdes cinematograficas séo
apenas a representacao daquilo que se pretende transmitir. Corroborando com essa afirmacao,
Berutti e Marques (2009, p. 131) consideram que os “filmes ndo sao [...] uma reprodugao do
real, mas uma leitura do real, datada, situada espacial, temporal e culturalmente”.

Para debater as possibilidades de apropriacao desse filme, compartiihamos com as
consideracgdes de Ferro (1992). Esse historiador sugere que o filme deve ser tratado como
um produto, uma imagem-objeto, cuja significagdo ndo é somente cinematografica. Esse tipo
de obra vista como documento nao vale somente por aquilo que testemunha, mas também
pela abordagem sécio-histérica que autoriza. A analise ndo incide necessariamente sobre
a obra em sua totalidade: ela pode se apoiar sobre extratos, pesquisas em “séries” e/ou
compor conjuntos interpretativos.

A partir da concepgéo que considera o filme como “imagem-objeto”, entendido em
uma abordagem sdécio-historica e, acima de tudo, por meio da integragdo com o “mundo
que o rodeia e com o qual se comunica”, destacamos algumas passagens deste filme para
subsidiar nossa analise. Dessa maneira, problematizaremos algumas representacdes
referentes as interdependéncias entre as tecnologias digitais € o ser humano. Ou seja, nossa
proposta ndo se resume s6 ao método de trazer recortes do filme de forma ilustrativa, mas
buscando encontrar indicios problematizadores sobre relacéo intrinseca entre humanos,
tecnologias e sociedade.

No primeiro corte selecionado, vemos 0os homens-macacos, supostos ancestrais do
Homo sapiens. Ao disputar um pequeno lago com grupos rivais, esses seres deparam-se
com um mondalito.
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FIGURA 1 — Aparigao do objeto misterioso (mondlito)

Fonte: 2001: Uma Odisseia no Espago (1968).

A partir disso, esses seres passam a desenvolver novos habitos. A aparicao do
objeto estranho é entendido por Piassi (2012) como o momento em que se iniciou todo o
progresso tecnoldgico e a possibilidade dos seres primitivos alimentarem-se de proteina
animal e imporem a vontade de um grupo sobre o outro.

Na cena seguinte, o macaco Moonwatcher identifica a carcaga de um animal morto
e usa um dos ossos para estilhacar o cranio do animal.

FIGURA 2 — Osso como artefato tecnoldgico

Fonte: 2001: Uma Odisseia no Espaco (1968).

Com isso, percebe que tem em maos uma ferramenta de guerra. Isso leva seu
bando a dominar o grupo rival, matando outros animais, o que da inicio a era carnivora da
humanidade. Ao langar 0 0sso para o alto, tem-se a icOnica cena da transicdo para o espaco
sideral. Nesse momento, € possivel associar o formato do osso ao da nave espacial. O osso
representa um artefato tecnolégico, constatagdo observada no instante em que esses seres
passam a controlar sua fonte de agua ao usar o osso como arma (Castilho, 2019).

Em outro corte, vemos o cientista norte-americano, Dr. Floyd, a caminho de uma base
espacial lunar. Na cena, Floyd oculta os objetivos de sua jornada para um grupo de russos.
Ao chegar ao seu destino, ele encontra um mondlito, momento que a pedra emite um barulho
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agudo para os cientistas que o acompanhava. Nessa parte, nos foi apresentado todo um
aparato tecnolodgico futurista que representaria o ano de 2001. Hoje, em 2023, salvo morar
no espaco, estamos distantes das representagdes elaboradas pelo diretor Stanley Kubrick
em 1968; ja outras estdo presentes na realidade no nosso cotidiano, como, por exemplo, o
identificador de voz e a videoconferéncia. Nessa obra, existem diversas projecdes tecnoldgicas
futuristas, como também inumeras inovagdes contemporaneas ao lancamento do filme.

FIGURA 3 — Dr. Floyd na base espacial em videoconferéncia com sua filha

Fonte: 2001: Uma Odisseia no Espago (1968).

FiGURA 4 — Dave e Frank — Videoconferéncia

Fonte: 2001: Uma Odisseia no Espaco (1968).

Nas figuras 3 e 4, cujo corte € da terceira parte do filme, nota-se pelo menos dois
elementos que mudaram o design e softwares: as videoconferéncias e os tablets. Sem duvida,
o comportamento dos personagens € semelhante ao de muitas pessoas atualmente. Talvez
a diferenca entre os eletrénicos digitais contemporaneos e os da década de 1968 esteja
relacionada a portabilidade, em outras palavras, significa dizer que os dispositivos daquela
época ndo eram tdo multifuncionais como séo os de hoje.
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FIGURA 5 — Camera fotografica como meio de comunicagao

Fonte: 2001: Uma Odisseia no Espago (1968).

Na atualidade, gragas a internet, softwares e equipamentos, todas as antigas midias
se convergem e colidem. No corte da imagem 5, nota-se uma camera fotografica que registra
o momento de didlogo entre os personagens. Hoje, essa tecnologia encontra-se disponivel em
um unico aparelho (smartphone ou computador). Os impactos do crescente desenvolvimento
das Tecnologias Digitais da Informagédo e Comunicagéo (TDIC) e da internet proporcionaram a
intermedialidade — todas as tecnologias sdo convergentes — e a portabilidade' — conectar-se,
comunicar-se, editar textos e imagens por um unico aparelho?. Nessa nova “cultura-mundo”,
as midias se tornam instrumentos primordiais da relagdo com o mundo, configurando-se
como formas de cultura que “consolidam novas percep¢des marcadas por interdependéncias
e interconexdes” (Fantim; Rivoltella, 2012, p. 120).

Nao podemos deixar de destacar que o filme tornou-se uma espécie de “premonic¢ao”,
pois essa produgdo cinematografica estava repleta de elementos novos e interessantes,
inseridos no cotidiano dos personagens. Por isso, reiteramos, com base em Piassi (2012),
que atualmente diversos dos equipamentos retratados no filme ganharam formas semelhantes
no nosso mundo e estao disponiveis para os mais variados consumidores.

Ainda na terceira e quarta parte do filme, dentre os varios artefatos tecnoldgicos,
destacamos o computador, Hal-9000. Em uma cena, os personagens Frank e Dave descobrem
uma possivel falha nessa Inteligéncia Artificial e planejam desliga-lo para assumirem o
controle da maquina. Porém, ao ler os labios das personagens, Hal-9000 descobre a trama,
0 que leva a maquina a matar Frank e os demais astronautas que estavam hibernando. Ao
confrontar Dave, Hal-9000 foi superado e desconectado, e o unico sobrevivente segue para
concluir a misséo rumo ao quinto planeta.

A narrativa desse filme nos remete a afirmacao do fildsofo Feenberg (2010) ao dizer
que “a tecnologia € um fenébmeno de dois lados — de um, o operador, de outro, o objeto —
em que ambos, operador e objeto, sdo seres humanos”. O autor ressalta, também, que a

1 Aideia de portabilidade aqui é a possibilidade que os modernos aparelhos eletronicos oferecem, entre elas: assistir a um video
ou produzir conteudo audiovisual; ler um e-book ou escrever um texto e publica-los na Internet; e, ainda, assistir uma aula, uma conferéncia
ou, mesmo, o proprio portador ministrar uma aula.

2 Essas possibilidades somente foram possiveis com o surgimento da Internet, condi¢cdo que abriu possibilidades para que os
portadores dessa tecnologia possam produzir e receber conteddo. Em outras palavras, a comunicagéo passa a ser de coletivo para
coletivo, e a cibercultura emerge de toda essa interagdo (Champangnatte; Cavalcanti, 2015).
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acao técnica é um “exercicio de poder” (Feenberg, 2010, p. 124). Nesse sentido, o ato falho
de Hal-9000 na operacionalizagdo do sistema pode indicar que o erro foi devido aos seres
humanos que o criaram.

Diante do exposto, reforcamos a ideia de que o filme 2001: Uma Odisseia no Espaco
traz elementos importantes para a compreensao do desenvolvimento tecnoldgico e das
representagdes sobre o desenvolvimento humano a partir da apropriagado das tecnologias
digitais. No que se refere as tecnologias digitais, Castells (2021) as define como um conjunto
convergente de tecnologias que une microeletrénica, computacéo, telecomunicagdes/
radiodifusdo, optoeletronica, internet e engenharia genética.

Segundo Kenski (2003), as TDIC estdo em todo lugar. Podemos afirmar que aquelas
projetadas no filme ja fazem parte de nossas vidas mais de cinquenta anos depois. Para
a autora, nossas atividades cotidianas mais comuns sao realizadas pela TDIC. Isso leva,
também, a uma reflexao sobre as mudancas estruturais, os desafios politicos e “as alteracdes
sociais decorrentes da banalizagdo do uso e do acesso as tecnologias eletrénicas de
comunicagao e informagao” (Kenski, 2003, p. 27). O avango no desenvolvimento das TDICs
foi permitido com a popularizagdo da internet e, por isso, € necessario perceber algumas
mudangas nas relagdes sociais, politicas, econémicas, culturais e tecnoldgicas.

Esse desenvolvimento vertiginoso e acelerado das TDICs acarreta expressivas e
inumeras transformagdes em todos os ambitos da sociedade (Moraes, 2018). Hoje, vivemos
numa nova configuragao social, na qual as TDICs tornaram-se parte ativa do cotidiano de
inumeras pessoas. Castells (2021, p. 15) entende que:

A histéria da criagcao e do desenvolvimento da Internet é a histéria de uma aventura
humana extraordinaria. Ela pde em relevo a capacidade que tém as pessoas de
transcender metas institucionais, superar barreiras burocraticas e subverter valores
estabelecidos no processo de inaugurar um mundo novo.

O autor destaca que a criacao e desenvolvimento da internet foram fruto de uma
fusdo entre estratégia militar, cooperacéo cientifica e iniciativa tecnoldgica?®. Castells (2021)
afirma que, embora a internet tenha comecado a ser idealizada pelos cientistas no inicio
da década de 1960, para a maioria das pessoas ela s6 surgiu em 1995, periodo em que
comecgou a ser comercializada e popularizada. A partir do momento em que a internet passou
a ter fins comerciais, ela cresceu de forma exponencial, isto é, se compararmos com outras
midias: o radio e a televisao®.

Cabe lembrar que, antes da internet, outras midias eram responsaveis pela
comunicacgéao: o radio, televisdo, cinema, camera fotografica, telefone, fax, correio,
correspondéncias. Para Brandao (2015), a internet surgiu e por meio dela houve a unido das

3 A internet teve origem na Agéncia de Projetos de Pesquisas Avangada (ARPA), criada em 1958 pelo governo norte-americano.
A ARPA tinha como objetivo desenvolver mecanismos de defesa nacional e, para isso, mobilizava recursos de pesquisa principalmente
do mundo universitario com a finalidade de alcancar superioridade tecnoldgica em relagdo a URSS.

4 A partir desta comparagéo notamos que a internet atingiu um maior niumero de usuarios em um menor periodo de tempo.
Enquanto o radio levou 38 anos para atingir 50 milhdes de usuarios e a TV levou 13 anos para atingir também 50 milhdes de usuarios, a
internet, por outro lado, alcangou esse nimero de usuarios em apenas 5 anos (Costa Bisneto, 2003).
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midias e meios de comunicagao e, por isso, hoje € possivel 0 acesso a essas midias com
um click em um dispositivo. Esses meios de comunicagao analdgicos eram responsaveis por
distribuir o conteudo elaborado por um pequeno grupo, para um coletivo de pessoas que, por
sua vez, apenas consumiam o conteudo sem a possibilidade de produzirem e publicizarem
suas opinides, pois a producéo da informagéao era restrita a pequenos grupos.

Ao mesmo tempo, Castells (2021, p. 8) considera que a “internet € um meio de
comunicacao que permite, pela primeira vez, a comunicacdo de muitos com muitos, num
momento escolhido, em escala global”’. No entanto, cabe sublinhar que, assim como o
cinema ndo substituiu o teatro, a TV ndo ocupou o lugar do radio, a web nao substituiu e
nem ira substituir todas essas midias que a antecederam, pois elas coexistem e se
complementam (Lévy, 1999).

Apesar dos diversos avangos, a internet também se desenvolveu mediante varias
criticas e, segundo Briggs e Burke (2004), havia abordagens contrastantes sobre o seu
futuro. Conforme os autores, alguns estudiosos de comunicagdo argumentavam que a
internet era poluidora do espirito humano, ja outros afirmavam que por meio dela haveria
uma concentragdo maior de poder. Alguns estudiosos também consideravam que a internet
poderia libertar e dar poder aos individuos, bem como oferecia informacéao, entretenimento
e educacéo (Briggs; Burke, 2004).

Para entendermos mais a fundo essas visdes sobre o principal elemento da cultura
digital, a internet, torna-se importante abordar como alguns cientistas da informacgéo, filésofos
e sociologos construiram interpretagdes acerca desse fendmeno. Para tanto, na secao
seguinte, veremos como Lévy, Castells e Feenberg compreenderam as relagdes entre as
Tecnologias Digitais e a sociedade na década de 1990. Esse exercicio sera fundamental
para o entendimento do modo como as representag¢des cinematograficas, a partir da década
de 1960, reverberam no pensamento dos trés estudiosos supracitados.

Ciberespaco, sociedade em rede e democracia digital: caminhos para entender a
atual sociedade hiperconectada

Ao entendermos que a revolugao tecnoldgica iniciada na década de 1960 — momento
em que o filme foi gravado — € possivel destacar que ela trouxe mudangas significativas
em todas as areas da sociedade. Destacamos que esses fendbmenos comecaram a ser
problematizados nas décadas seguintes, sobretudo na ultima década do século XX.

Nesta secao, abordaremos as concepgdes de ciberespaco, sociedade em rede e
democracia digital a partir das reflexdes de Pierre Lévy, Manuel Castells e Andrew Feenberg.
As consideragdes desses autores sdo fundamentais para construir caminhos para entender
a nossa sociedade e suas interagdes via internet, uma vez que esse recurso tecnoldgico nos
permite executar diversas tarefas que antes da evolugdo tecnoldgica eram muito lentas e/
ou impossiveis. No proéprio filme 2001: Uma Odisseia no Espago, a internet se fez presente
nas videoconferéncias.
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Lévy (1999) é um classico quando se trata das relagdes entre as tecnologias digitais
e a sociedade. Mesmo tendo escrito sua obra classica na década de 1990, o pensamento
do autor ainda se mostra atual e relevante para a compreensao de varios assuntos, entre
0s quais, o debate sobre as relagdes entre sociedade e as TDICs. Para compreender o
crescimento exponencial das tecnologias da informacéo, Lévy (1999) faz uma comparagao
entre esse fenbmeno e o Diluvio Biblico. Para o pensador, o crescimento da cibercultura
proporcionada pela internet € como esse Diluvio, porém, com uma diferenga: enquanto o
Diluvio Biblico um dia cessou e a terra ficou seca novamente, o “diluvio informacional” é
continuo e, uma vez iniciado, ndo tem fim. Para Lévy (1999, p. 16),

[...] o novo diluvio ndo apaga as marcas do espirito. Carrega-as todas juntas. Fluida,
virtual, ao mesmo tempo reunida e dispersa, essa biblioteca de Babel ndo pode ser
queimada. As inUmeras vozes que ressoam no ciberespago continuarao a se fazer
ouvir e a gerar respostas. As aguas deste diluvio nao apagarao os signos gravados:
s&o inundagbes de signos.

O autor se considera otimista em relagao ao uso da internet, entretanto aponta que
tem plena consciéncia de que a ela nao ira resolver todos os problemas sociais e culturais do
planeta. Além disso, refuta varias criticas sobre o uso da internet, sendo o modo de pensa-
la como algo estritamente capitalista uma delas; e aumentara cada vez mais o abismo entre
ricos e pobres. Para contestar essa afirmacao, Lévy (1999) cita o exemplo do telefone que,
embora fosse um meio de aumentar o capital financeiro das companhias de telecomunicagdes
e que apenas um quarto da populacdo mundial tivesse acesso ao aparelho, esse ndo deixou
de ser funcional para inumeras pessoas.

Assim como os outros meios de comunicagao, Lévy (1999) ressalta que a cibercultura
traz consigo beneficios e maleficios e, por essa razdo, ndo precisamos ser contra e/ou a
favor, mas abertos para conhecer as novidades. Segundo o autor, o termo “ciberespago” foi
criado pelo escritor Wiliam Gibson em seu livro de ficgao cientifica Neuromancer publicado
em 1984. Gibson (1991) define o ciberespago como um espago néo fisico, composto por
inumeras redes de computadores, onde circulam as mais variadas informacdes. Na obra
do escritor norte-americano, o ciberespago se caracteriza pelo “universo das redes digitais,
descritos como campo de batalha entre as multinacionais, palco de conflitos mundiais, nova
fronteira econdmica e cultural” (Lévy, 1999, p. 94).

Pode-se afirmar que o ciberespago é um lugar no qual sao reproduzidos quase tudo
que fazemos no mundo real: compras, transacgdes financeiras, relagdes sociais, comunicagao,
trabalho, dentre outros. No ciberespaco, muitas pessoas, passou a produzir e receber conteudo,
Ou seja, a comunicagao passa a ser de coletivo para coletivo, e a cibercultura emerge de
toda essa interagao. Lévy (1999, p. 17) conceitua o termo ciberespago da seguinte forma:

O ciberespago (que também chamarei de “rede”) € 0 novo meio de comunicag¢ao que
surge da interconexdo mundial de computadores. O termo especifica ndo apenas
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a infraestrutura material da comunicagao digital, mas também o universo oceanico
de informacgbes que ela abriga, assim como os seres humanos que navegam e
alimentam esse universo.

Por meio desses apontamentos, compreendemos o ciberespago como um lugar
nao fisico que esta diretamente vinculado a tecnologia, isto é, um lugar que, ao mesmo
tempo em que é visivel, também é invisivel. O ciberespacgo € perceptivel através das telas
de computadores e smartphones, ao mesmo tempo, em que todas as informacdes contidas
ali podem ser invisiveis, imateriais, ndo palpaveis. Um lugar onde a comunicagao e a
informacéo superam a barreira do tempo e do espaco, pois podemos acessa-las por meio
de equipamentos eletrénicos (Moraes, 2018). S&o 0s nossos acessos ao ciberespago que
provocam mudangas, e a partir das trocas de experiéncias surgem novas mentalidades.

Lévy (1999, p. 17) chama essa dinamica de cibercultura, em outras palavras, o “conjunto
de técnicas (materiais e intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de pensamento e
de valores que se desenvolvem juntamente como o crescimento do ciberespago”. De modo
geral, a cibercultura mudou a configuragado da sociedade, pois surgiram novas formas de
se relacionar, comunicar, trabalhar, etc. (Moraes, 2018). Sendo assim, Lévy (1999, p. 11-
12) aponta que:

[...] estamos vivendo a abertura de um novo espago de comunicagao, e cabe apenas
a nos explorar as potencialidades mais positivas desse novo espago nos planos
econdmico, politico, cultural e humano [...] Que tentemos compreendé-la, pois a
verdadeira questdo ndo é ser contra ou a favor, mas sim reconhecer as mudangas
qualitativas na ecologia dos signos, o ambiente inédito que resulta da extensao das
novas redes de comunicagao para a vida social e cultural. Apenas dessa forma seremos
capazes de desenvolver essas novas tecnologias dentro de uma perspectiva humanista.

O autor ainda levanta o seguinte questionamento: “A cibercultura ndo é sinbnimo de
caos e de confusdo?” (Lévy, 1999, p. 251). Em resposta, afirma que, apesar de ndo haver
alguém responsavel por todo o conteudo disponivel na rede, os sites sao criados e mantidos
por pessoas e instituicbes que prezam por manter a credibilidade diante dos internautas.
Lévy (1999) cita exemplos como: o conteudo hospedado em um site universitario, que tem
sua veracidade garantida pela prépria instituicdo; ou, que as informagdes contidas no site
de uma empresa sdo garantidas pela mesma que coloca em jogo sua reputagao na web;
ou, ainda, as informag¢des governamentais controladas pelos governos, assim como as
comunidades virtuais, foruns eletrénicos ou newsgroups frequentemente moderados por
pessoas responsaveis que filtram as contribuicbes conforme a qualidade ou pertinéncia.

Em consequéncia das reflexdes de Lévy (1999), entendemos que ha uma relagao
intrinseca entre tecnologias e saber, visto que as tecnologias promovem novas formas de
acesso ao conhecimento. As TDIC associadas a internet trouxeram novas possibilidades
de comunicacgao e interacdo ainda nao vistas na histéria da humanidade. Acompanhado
pelos impactos das inovagdes problematizadas por Lévy, Castells (2021) entende que no
final do segundo milénio ocorreu uma revolugao tecnoldgica intermediada pelas tecnologias
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da informacdo que mudou a base material da sociedade em ritmo acelerado. Ao destacar
a relevancia da revolugéo tecnoldgica, o autor compara sua importancia histérica com a
revolugao industrial, de modo que as tecnologias da informag¢éo séo para a revolugéo atual
o que a eletricidade foi para a revolugao industrial no século XIX. Esse momento historico é
definido por Castells (2021) como a Era de Desenvolvimento Informacional ou “sociedade
em rede®”, em que a espinha dorsal € a tecnologia da informacgao.

A “sociedade em rede®” é global e se difunde por meio do poder integrado de redes
globais de capital, bens, servigos, comunicagao, informacgao, ciéncia e tecnologia (Castells,
2003). Outra questao que merece destaque € que nem todos os seres humanos possuem
acesso as TDICs (Castells, 2021). Diante disso, Castells (2003) afirma que a “sociedade
em rede” traz um fenbmeno novo, que € deixar a maioria da sociedade em condicdo de
irrelevancia estrutural. Isso se da porque a maioria das pessoas esta excluida. E para essa
condigdo, o autor propde uma solugéo para integrar essa populagdo excluida, que seriam
as politicas publicas internacionais para integrar a populagéo na “sociedade em rede”.

Ao proporcionar impactos e mudancgas na estrutura da sociedade, Castells (2021)
afirma que, embora ndo tenham atingido todas as pessoas de maneira igualitaria, as
tecnologias tém alta penetrabilidade e, por essa razdo, as praticas sociais e 0 espago fisico
foram reconfigurados. Com isso, se desenvolveu uma nova forma de relagéo entre economia,
Estado e sociedade. Ao ressaltar que a difusdo da “sociedade em rede” n&o significa que ha
a inclusao de todos os seres humanos, Castells (2003, p. 20) define essa expressdo como:

[...] uma estrutura social baseada em redes operadas por tecnologias de comunicagéo
e informagéao fundamentadas na microeletrénica e em redes digitais de computadores
que geram, processam e distribuem informacgao a partir de conhecimentos acumulados
nos noés dessas redes.

Ao perceber o desenvolvimento de uma nova economia em escala global, Castells
(2021) entende que ela é sustentada por uma economia informacional, a qual se da em
rede. Para o autor, a economia é informacional porque a produtividade e a competitividade
dependem de sua capacidade de gerar, processar e aplicar a informagéo baseada no
conhecimento. E global, pois as atividades produtivas, o consumo e a circulacdo de capital,
trabalho, matéria-prima estdo organizados em escala global mediante as conexdes em rede.
E em rede porque a produtividade e a concorréncia sdo feitas em uma rede global (Castells,

5 O conceito de rede é bastante antigo, tendo existido em outros tempos e espagos. O que é novo no texto do Castells (2003) &
que agora a rede € articulada por redes tecnolégicas, principalmente a internet. As redes historicas — existentes antes das tecnologias da
informagéo — eram formadas por pequenos grupos de pessoas: rede de amigos, familiares, pequenos comércios e as vantagens dessas
redes. Sao consideradas flexiveis e adaptaveis, além disso, sdo horizontais sem hierarquia e burocracias, contudo, as redes antigas néo
eram capazes de realizar tarefas muito grande e complexas, para isso havia outro tipo de estrutura social como, por exemplo, o estado, a
igreja, o exército (Castells, 2003). Com o suporte das tecnologias digitais, as redes antigas se tornam capazes de realizar tarefas grandes
e complexas sem perder suas caracteristicas de flexibilidade e agilidade.

6 Sobre o uso dos termos “sociedade da informagao” e “sociedade do conhecimento”, é importante pontuar que Castells (2003) ndo
concorda com os usos dessas expressdes. Para ele, tanto a informagdo como o conhecimento eram aspectos presentes nas sociedades
anteriores. Logo esses termos nao trariam uma diferenciacdo do nosso momento histérico. Por essa raz&o, o autor considera o termo
“sociedade em rede” mais adequado.
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2021). Essa economia € baseada numa nova forma de organizar a produgéo, gestao e
distribuicdo, o que resultou no aumento da produtividade. Por isso, atualmente, a Unica forma
de se manter competitivo no mercado € se organizando em rede (Castells, 2003).

Em relacdo ao trabalho, as tecnologias permitiram que trabalhadores aumentassem
sua produgéo enquanto diminuiam o esforgo e os recursos. Castells (2003) afirma, também,
que a carreira estavel e previsivel tende a entrar em extingéo, pois essa sociedade globalmente
conectada exige novas habilidades ao trabalhador, como, por exemplo: flexibilidade, mobilidade,
e a principal, o qual é a capacidade de estar sempre aprendendo. Esse € o grande desafio
que também foi percebido por Lévy (1999). Nessa sociedade em rede, os conhecimentos
que uma pessoa adquire no inicio da sua vida profissional, com o tempo, tornar-se-ao
obsoletos (Lévy, 1999). Esse fenbmeno se da pelo fato de que a nova natureza do trabalho
nao para de produzir conhecimento e, assim, 0os sujeitos necessitam aprender cada vez
mais e transmitir saberes. Tanto Lévy (1999) como Castells (2003) convergem na seguinte
maxima: na sociedade atual, os trabalhadores precisam ter a disponibilidade de continuar
sempre aprendendo.

Para Castells (2003), as tecnologias ndo diminuem a sociabilidade, mas proporcionam
outras formas de interagéo, assim como estimulam o individualismo. Segundo o autor, essa
tendéncia ja existente na sociedade industrial, o que difere € que as redes informacionais,
promovidas pela internet, impulsionaram a aceleragao desse processo. No caso do filme
analisado, essa caracteristica pode ser notada nas imagens 3 e 4. Nessas cenas, vemos
0S personagens com seus fablets e monitores individuais, pelos quais ndo somente
acompanham as videoconferéncias da operagdo como, também, interagem com seus
familiares, demonstrando novas formas de interagc&o social. Por outro lado, a imagem
4 representa certo distanciamento, pois os personagens, em suas refeigdes, isolam-se
fisicamente para interagir com sujeitos que estariam em outros espacgos.

Outro impacto da “sociedade em rede” foi no campo politico, que acabou sendo
interligado por meio da comunicacéo digital. Para Castells (2003), quando ha uma mudanga
na forma de se comunicar, existe também uma transformacéo na forma de se fazer politica.
Desse modo, o conhecimento e dominio dos meios de comunicacéao, tanto os tradicionais
(radio, TV, entre outros) quanto os mais recentes (internet), foram fundamentais para se
alcangar hegemonia de poder ou para lutar contra essas hegemonias (Castells, 2003). A
“sociedade em rede” abordada por Castells (2003) € uma realidade e, por isso, precisamos
nos adaptar cada vez mais a ela. Também convém transforma-la para podermos viver social
e tecnologicamente sustentavel e, para isso, torna-se fundamental que o setor publico se
reorganize frente a essa nova era informacional.

Prosseguindo com nossa abordagem sobre os impactos das tecnologias na sociedade
e sua relagdo com os seres humanos, outro estudioso importante das tecnologias é o
fildsofo norte-americano Feenberg (2017). Ele aponta que uma das principais mudangas que
ocorreram na sociedade apos o surgimento das tecnologias digitais, em especial a internet,
foi que as pessoas tornaram-se mais ativas frente as novas midias.
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Ao contrario de outras midias como, por exemplo, o radio e a televisdo, que colocam
geralmente as pessoas como receptoras passivas das informagdes ali veiculadas, o autor
entende “o sujeito online é constantemente solicitado para interagir” (Feenberg, 2017, p.
141). A nova relagé&o que surgiu entre as pessoas e a midia apos a invengao da internet
definida pelo pensador como ndo-hierarquica e libertadora. Apesar do entusiasmo, Feenberg
(2010) é cauteloso ao falar sobre as mudangas que as tecnologias proporcionaram na
sociedade. Ele assevera que tanto a visao utdpica como a visao distopica sobre a internet
sdo perspectivas equivocadas. Ademais, Feenberg (2010) entende que o periodo do inicio
da revolugao tecnolégica nos anos 1960 foi tdo significativo quanto a revolug¢ao industrial.
Para entender os impactos tecnolégicos na sociedade, Feenberg (2010, p. 51) entende que:

A ciéncia e a tecnologia partem do mesmo tipo de pensamento racional baseado na
observagéo empirica e no conhecimento da causalidade natural, porém a tecnologia
nao esta preocupada com a verdade, mas sim com a utilidade. Onde a ciéncia busca
0 saber a tecnologia busca o controle.

Feenberg (2010) afirma, ainda, que em sociedades de base tecnoldgica (como a
ocidental contemporéanea), os problemas e os questionamentos nos ensinam a refletir sobre
0 que tomamos como certo. Para tanto, o pensador destaca trés formas de pensar a Filosofia
da Tecnologia: instrumentalismo, substancialismo e determinismo.

Na perspectiva instrumentalista, a tecnologia foi posta como neutra e controlada
pelo homem. Nessa visdo moderna, a tecnologia foi considerada apenas um instrumento
ou ferramenta utilizada para satisfazer as necessidades do homem (Feenberg, 2010). Ao
discorrer sobre a teoria substantiva, o pensador compreende que as tecnologias ndo sao
entendidas como neutras, mas sim carregadas de valores que definem seu relacionamento
com o mundo (Habowski; Conte, 2018). Na perspectiva determinista, a tecnologia n&o é
controlada pelo homem, mas ao contrario, € ela que exerce controle sobre os seres humanos
e vai moldando a sociedade conforme as exigéncias de eficiéncia e progresso’.

Em oposigéo a essas trés perspectivas, Feenberg (2010) propde uma quarta visdo
sobre as tecnologias: a Filosofia Critica da Tecnologia. A teoria critica proposta pelo pensador
compartilha com o instrumentalismo a tese de que a tecnologia é controlavel, mas também
compartilha com o substancialismo a proposigéo de que a tecnologia € portadora de valores. A
partir dela, o autor defende que os seres humanos nao precisam esperar por uma intervengao
divina para transformar a sociedade tecnoldgica em um lugar melhor. Essa teoria reconhece
as consequéncias nefastas do desenvolvimento tecnolégico, ao mesmo tempo, em que
vé as benesses que a tecnologia pode oferecer (Feenberg, 2017). Como ja foi pontuado,
Feenberg (2017) trata a tecnologia com cautela e, com base nas leituras de seus escritos,
depreendemos que a tecnologia ndo € solugéo para tudo e também nao é a fonte de todos
os problemas da humanidade.

7 Esse aspecto determinista foi bastante representado na narrativa do filme 2007: Uma Odisseia no Espago.
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Tal teoria trata, ainda, sobre a democracia na tecnologia. Feenberg (2017) defende
que os valores da democracia precisam se estender aos aparatos tecnologicos. No entanto,
a ideia de democracia na tecnologia ndo é necessariamente a escolha de um dispositivo
em detrimento de outro pelos consumidores, mas sim a agao de pessoas que se mobilizam
para alcancgar seus objetivos ou quando decidem qual podera ser a proxima tecnologia que
Ihes favorece. Além disso, Feenberg (2010) defende que a insergéo da técnica na sociedade
pode provocar a autoconsciéncia.

Desse modo, de acordo com Feenberg (2010, p. 129), a agado técnica € um exercicio
de poder, pois nossa “sociedade é organizada ao redor da tecnologia”, sendo assim, “o0
poder tecnolégico € a sua fonte de poder”. Partindo desse pressuposto, entendemos que
a tecnologia € uma ferramenta ou instrumento elaborado pela espécie humana com o qual
satisfazemos nossas necessidades. Em suma, a teoria critica da tecnologia desenvolvida
pelo fildsofo é sustentada pela ideia de que:

0s seres humanos nao precisam esperar um Deus para mudar a sua sociedade
tecnoldgica em um lugar melhor para viver. A teoria critica reconhece as consequéncias
catastréficas do desenvolvimento tecnoldgico [...] mas ainda vé uma promessa de
maior liberdade na tecnologia. O problema nao esta na tecnologia como tal, sendo no
nosso fracasso até agora em inventar instituigbes apropriadas para exercer o controle
humano da tecnologia. Poderiamos adequar a tecnologia, todavia, submetendo-a a um
processo mais democratico no design e no desenvolvimento (Feenberg, 2010, p. 48).

Sendo assim, o fundamental “para a democratizagéo da tecnologia € encontrar maneiras
novas de privilegiar esses valores excluidos e de realiza-los em arranjos técnicos novos. Uma
realizagcao mais plena da tecnologia € possivel e necessaria”’ (Feenberg, 2010, p. 135).

CONCLUSOES

Na atual sociedade da cultura digital, vivemos cercados por tecnologias, as quais
se apresentam de diversas formas e tém diferentes e inumeras funcionalidades. Porém, as
tecnologias ndo foram sempre como as vemos hoje. Elas tiveram um inicio e se desenvolveram
ao longo dos séculos. Como consequéncia dessa evolugao, notamos e sentimos os impactos
e transformagdes na sociedade, permitindo sua maior conexao, sobretudo, em rede. Como
dito, este artigo ndo buscou analisar detalhadamente o filme 2001: Uma Odisseia no Espaco,
mas aborda-lo por meio do método “imagem-objeto” e problematiza-lo com o uso de uma
abordagem sadcio-histérica. Sendo assim, nossa proposta visou contribuir para os estudos
sociais sobre os desdobramentos das tecnologias — tanto conceitual como teérico — e para
compreender a sociedade contemporanea.

A obra cinematografica dirigida por Stanley Kubrick (1968) aborda como uma
ferramenta tecnolodgica, representada pelo osso, mudou completamente a relagéo do
homem com a natureza. No desenrolar da narrativa, observamos uma gama de artefatos
tecnolégicos que vém se tornando realidade ao longo dos ultimos 30 anos. Ao longo deste
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texto, problematizamos como diversas tecnologias digitais foram empregadas no filme, do
mesmo modo como Lévy, Castells e Feenberg problematizaram — na década de 1990 — as
diferentes formas como as tecnologias digitais vinham sendo moldadas, de acordo com
crengas, necessidades e interesses da sociedade contemporanea.

Além da obra cinematografica ser de suma importéncia para se compreender as
representagcdes imagéticas sobre a evolugcdo da tecnologia e sua relagdo com os seres
humanos, o contexto em que o filme foi produzido também é relevante — visto que foi no
periodo da Guerra Fria® — para pensarmos como as TDICs entrelacam-se com o poder
politico e econdmico. De fato, no campo do politico construido nas midias digitais e redes
sociais, ha um cenario ameacgador, reacionario e autoritario que leva ao medo da internet.

A difusao cada vez mais intensa de discursos de 6dio derivados do campo politico
requer a construgao de novos caminhos interpretativos, de modo que os conceitos de
ciberespaco, de sociedade em rede e de democracia tecnoldgica tornam-se escolhas
possiveis para compreender a atual conjuntura mundial. Por outro lado, as representacdes
visuais do filme 2001: Uma Odisseia no Espaco e as reflexdes dos trés autores demonstram
nao somente as relagdes intrinsecas entre o ser humano e as tecnologias digitais, mas,
também, as potencialidades e interdependéncias dessa interacdo para o desenvolvimento
da sociedade mais justa.

8 De acordo com Castilho (2019), além de uma disputa ideoldgica entre as duas poténcias mundiais da época, Estados Unidos
e Unido Soviética, a Guerra Fria foi caracterizada também por um acelerado desenvolvimento tecnolodgico, elemento central que o filme
buscou representar.
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