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RESUMO: A partir da narrativa, Morde&Assopra (REDE GLOBO, 2011), vamos
considerar a representacdo do conceito de robd parceiro/amigo. A presente analise vai
alavancar-se nas duas personagens robd amigaveis: Zariguim e Naomi. E nossa intengéo
clarificar que Morde&Assopra oferece representacdes de robds humanoides, atualizando
o mito de Pigmalido e, assim, fornecendo, na era digital, uma resposta a demanda
arquetipica pela imortalidade. Recuperando para a discussao a relacdo homem/maquina
ou homem/parceiro e considerando que tanto o robd Zariguim como a robé Naomi surgem
como personagens humanizadas no texto em estudo, por esse fato, julgamos estar em
condi¢bes de poder evidenciar a urgéncia e pertinéncia da anélise semidtica da face dos
robés a semelhanca da que se desenvolve para a face humana.

PALAVRAS-CHAVE: rob6; narrativa transmedia; cross-media; semiotica; Morde&Assopra.

ABSTRACT: From the narrative, Morde&Assopra (REDE GLOBO, 2011), we will consider
the representation of the robot concept partner / friend. The present analysis will leverage
the two friendly robot characters: Zariguim and Naomi. It is our intention to clarify that
Morde&Assopra offers representations of humanoid robots, updating the myth of
Pygmalion and thus provide, in the digital age, a response to the archetypal demand for
immortality. Recovering for the discussion the relationship man / machine or man / partner
and considering that both the robot Zariguim and the robot Naomi appear as humanized
characters in the study text, therefore, we believe we can show the urgency and relevance
of the analysis semiotics of the face of robots, like that which has being
developed for the human face.

KEYWORDS: robot; transmedia narrative; cross-media; semiotic; Morde&Assopra.

1 Introducao

I've got you under my skin!
Cole Porter

Em Morde&Assopra (2011), ambos os robds surgem humanizados e como
personagens de pleno direito (Zariguim e Naomi — vide Figura 1).
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Figura 1: Naomi e Zariguim.
Fonte: <https://oplanetatv.clickgratis.com.br/noticias/novelas/morde-assopra-zariguim-liga-a-robo-

naomi.htmi>.

Comecaremos por demonstrar que a personagem do robd Zariguim € desenvolvida
de acordo com o0s principios e objetivos que nortearam a criagdo do robd Nao.
Acreditamos que a presente reflexdo tem especial pertinéncia dado que o robé Nao
(personagem Zariguim) desempenha, ao longo da narrativa, as funcionalidades para as
quais foi criado. Nao € um robé humanoide desenvolvido pela French Aldebaran Robotics
Company. A sua primeira apari¢cao foi substituindo AIBO na Robccup Standard Plataform
League'. No Brasil, o0 N&o (vide Figura 2) foi distribuido pela SOMAI a partir de 20122, Nao
sendo a primeira aparicdo do robé Nao, € a primeira vez que fala portugués (a quarta
lingua mais falada no mundo).

Nao é inteligente, danca, joga charadas, reconhece rostos e vozes e é capaz de
expressar emocdes. Mede 57 cm de altura e tem uma flexibilidade de movimentos de 25
graus. Esta equipado com camaras, altifalantes e sensores por sonar que reagem ao
toque e a pressao. A personagem do robd Zariguim respeita todas essas caracteristicas.
Na narrativa, a personagem desempenhada pelo rob6é Nao (vide, Figura 2) esta imersa no
contexto para o qual foi criado: fins educacionais, interacdo com criancas, em especial
debilitadas por alguma enfermidade (caso da personagem Rafael), apresenta-se como
parceiro/amigo de criancas, jovens e adultos — desenhando a ponte entre humanos e
magquinas.

Ao fazer parte de uma telenovela como personagem, a induUstria teve uma
excelente oportunidade para testar o seu produto, numa narrativa, dirigida ao seu publico
alvo.

1 Cf. <https://en.wikipedia.org/wiki/Nao_(robot)>.
2 Cf. <http://www.somai.com.br/robo-nao/>.
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Figura 2: Robd Nao.
Fonte: <https://www.robotnik.eu/nao-robot-available-in-ros/>.

Por outro lado, queremos fazer notar a pertinéncia da analise do texto narrativo
Morde&Assopra pela originalidade: sem duvida existem multiplos exemplos de robds em
narrativas ficcionais; contudo, esses séo geralmente desenhados e concebidos de acordo
com o “mundo da histéria” criado (DUFOUR, 2012). Isto é, em regra, numa narrativa
reconhecida como pertencendo ao género Ficcdo Cientifica, os robds representam e
(re)figuram a alteridade, que serve uma narrativa ficcional anterior, criada ab ovo ao
préprio robd (DUFOUR, 2012). No presente caso, Morde&Assopra socorre-se de um robd
ja prototipado e comercializado. Assim, e marcando a originalidade do texto em escrutinio,
€ a narrativa que segue o produto (robd) e ndo o produto que € gerado em funcédo da
narrativa, caracteristica de qualquer texto audiovisual que se represente no universo da
Ficcado Cientifica e mesmo no género Fantastico (DUFOUR, 2012).

A questdo dos robds amigaveis tem raizes em varias areas concretas, destacando-
se: a técnica e a tecnologia com (e como) caracteristicas humanas; a tecnologia como
apparatus facilitador do trabalho; a importancia do desenvolvimento de acdes sequenciais
que o algoritmo tornou possivel; o apetrecho computacional como um servo ou um
parceiro do Homem; a interacdo entre a maquina de computacdo e a computacao
humana; e, finalmente, a literatura como o lugar representacional, j& que, desde sempre,
os rob6s foram criagdes literarias (DUFOUR, 2012).

A presente reflexdo propde uma dupla interseccao ao conceito de robd humanoide
e, em particular, o seu uso na narrativa ficcional, Morde&Assopra. A proposta do pacto
narrativo em Morde&Assopra € o de considerarmos como humano o que é puramente
técnico (Zariguim) e considerarmos como técnico o que € puramente humano (Naomi —
robé humanoide representado por uma atriz — vide Figura 1). Assim, damo-nos conta de
gue ultrapassamos a oposi¢do entre 0 conceito de computador como servo para nos
posicionarmos no conceito do computador como parceiro/amigo (BEYNONS; RUSS;
MCCARTY, 2006). A nossa reflexdo sera guiada pelas leis da robotica (ASIMOV, 1950) a
par da teoria do Uncanny Valley (MORI, 2005), que nos conduzem na pergunta de
partida: € (ou néo €) urgente considerar uma semiotica da face dos rob6s humanoides a
semelhanca da semiética que se desenvolve para a face humana?

O sucesso da existéncia/convivéncia dos robos entre os humanos depende, em
grande medida, de trés fatores: a sua utilidade (discutida pelas Teorias do Computacéo e
pelos conceitos de computador como ferramenta ou como parceiro), a sua aparéncia e,
em terceiro lugar, o seu comportamento (discutidos pelas leis da robdética), pelo que se
torna pertinente a analise semidtica da sua face como lugar representacional da
expressao/intencionalidade, aproximando-nos assim da interpretacéo da face humana.
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Norteados por essa premissa, pretendemos levar a cabo a analise da aparéncia,
comportamento e acdo dos robés que surgem como personagens em Morde&Assopra.
Isto €, a pergunta que nos colocamos € a seguinte: a semelhanca com a face humana dos
rob6s humanoides é um fator facilitador da interacéo ou, pelo contrario, pode constituir um
perigo?

2 Técnica e tecnologia

O termo tecnologia radica em dois étimos gregos: téchné e logos. A técnica pode
ser definida como uma capacidade. Na auséncia de padrbes de comportamento instintivo,
o homem desenvolveu a capacidade de produzir ferramentas, uma capacidade que &
inerente & espécie humana. Assim, desde as suas origens, o Homem é um ser
tecnolégico. Contudo, Harmand et. al. (2015) vao mais longe e defendem que podemos
encontrar o uso de técnicas em ancestrais, ndo humanos, trés milhdes de anos antes de
nos.

A técnica é a construcdo de ferramentas e o resultado do seu uso. Em A Politica
(1998), Aristételes ja se referia a possibilidade de maquinas autbnomas aptas a
interagirem com o seu humano. O filésofo distinguia dois tipos de ferramentas: as
animadas e as inanimadas. De acordo com Aristételes, o trabalhador (humano) é, sob
muitos pontos de vista, ele préprio, uma ferramenta animada que age, tirando partido de
ferramentas inanimadas por ele criadas. Assim, embora o termo robd venha a ser
cunhado séculos mais tarde, na verdade, na Antiguidade Classica ja encontramos a ideia
de uma ferramenta/uma maquina que se posiciona ao servico do homem, como seu
servo, portanto, um robd.

Considerando ainda as raizes do termo técnica, na Antiguidade Classica, em O
Sofista (1992), Platdo defende que a técnica diz respeito a uma experiéncia individual, isto
é, pertence ao dominio do saber-fazer, excluindo-se do saber-porqué (saber-saber). Por
seu turno, a tecnologia implica conhecimento (episteme), sendo, portanto, concomitante
com a inteligéncia. Nesse debate, Aristoteles contrapde que a tecnologia € uma
caracteristica (hexis) que visa a producdo (poietike) enquanto resultado de uma
experiéncia individual (empiria). Ou seja, a tecnologia esta ligada ao conhecimento (no
sentido de que é possivel ser pensada), mas distingue-se do conhecimento puramente
tedrico. A tecnologia pode ser definida como o estudo sistematico das técnicas de
producao e uso das ferramentas.

Em Teeteto (1992), Platdo define logos como a afirmacdo de uma caracteristica
distinta de um objeto; contudo, em A Republica (2010), o filésofo ja apresenta logos como
o verdadeiro sentido da existéncia de algo: neste sentido, pode perceber-se que Platdo se
aproxima mais da proposta filosofica de Aristételes, que usa o termo logos em duas
acepgdes: como razédo (no sentido ético) e como propor¢gdo mateméatica (de acordo com a
Escola Pitagorica).

Assim, tem-se que a técnica se situa ao nivel individual enquanto que a tecnologia
abandona o nivel da experiéncia individual para se tornar conhecimento (episteme). Saber
e saber como e porqué, a tecnologia cabe a elaboragdo de um discurso légico acerca da
técnica. As suas raizes na Antiguidade Classica e o modo como a tecnologia € entendida
marcaram as relacdes entre a ciéncia e a tecnologia até ao século XVIII. Isto é, a esfera
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tecnoldgica é abordada de acordo com o paradigma da sistematizacdo, o que néo deixa
de marcar o modo como apreendemos e compreendemos 0 mundo que nos rodeia.

Também, Moura (2016, p. 11) reporta aos Gregos a necessidade de uma
abordagem axiomatica a matematica que veio a permitir o desenvolvimento da geometria,
da aritmética, da trigonometria e do sistema de pensamento dedutivo. Oliveira (2017) faz
notar que a heranca da tradicdo grega teve continuidade nos trabalhos do persa Al
Khowarizmi (c. 780 — c. 859) que introduziu um novo conceito de algebra, com especial
enfase no conceito de algoritmo (OLIVEIRA, 2017, p. 15). Sem a matemaética, a teoria da
computacdo néo teria sido desenvolvida como processo cujos célculos sdo produzidos de
acordo com uma definicdo perfeita de modelo e descritos por uma sequéncia de
operacoes.

3 Simulando o comportamento humano e social

Apesar de as primeiras mencdes a maquinas de pensar (ndo humanas) poderem ja
ser encontradas na lliada de Homero — os tripés automatizados de Hephaestus — a
guestdo de saber se as maquinas podem exibir comportamentos inteligentes sé sera
discutida muito mais tarde (MOURA, 2016, p. 11). As primeiras magquinas capazes de
simular comportamentos humanos e sociais surgem no século XVIII, desenvolvidas por
relojoeiros que visavam com isso desenvolver o seu negocio cativando o interesse da
nobreza e da burguesia endinheirada. De entre as varias pecas produzidas, o pato de
Vaucanson (1709-1782, vide Figura 3) continua a ser considerado como uma das mais
importantes referéncias na historia da robotica (MOURA, 2016, p. 17).

Figura 3: O Pato de Vaucanson.
Fonte: <https://pt.wikipedia.org/wiki/Jacques_de_Vaucanson>.

No inicio do século XX, generalizou-se a designacdo de autbmato ou androide
atribuida a esse tipo de maquinas cujo fim era imitar o0 comportamento humano e que
eram construidas a partir de um modelo de sequéncias operacionais.

Ada Lovelace (1987) é reconhecida por ter desenvolvido o primeiro algoritmo com
vista a ser processado por uma maquina — a maquina analitica de Charles Babbage
(descrita pela primeira vez em 1833, vide Figura 4).
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Figura 4: Maquina de Babagge.
Fonte: <https://www.tecmundo.com.br/historia/16641-charles-babbage-um-cientista-muito-alem-de-seu-

tempo.htm>.

O trabalho de Ada Lovelace, na Teoria da Ciéncia Poética (1987) tem particular
importancia no desenvolvimento de algoritmos que permitem que a maquina desempenhe
funcbes mateméticas, mas foi mais além disso ao clarificar que os computadores tém
capacidades que estéo para la do mero processamento de célculos numéricos complexos
(OLIVEIRA, 2017, p. 51).

4 Ciéncia poética: o computador como um parceiro

Desde a década de 90 do século XX, Beynon Meurig, Steve Russ e Willard
McCarty (2006) tém desenvolvido esforcos no sentido de uma aproximacdo entre as
Humanidades e a Teoria da Computacdo com vista a desenvolver o conceito de
computador como parceiro e ndo somente como servo, visando examinar de que modo é
gue os individuos e a sociedade se relacionam com a tecnologia considerada como uma
ferramenta colaborativa (Construit Project 2017). O trabalho desses investigadores
reconhece raizes no pensamento de Faraday (1791-1867) e no Empirismo de William
James (1842-1910), mas é ainda reconhecivel a demanda por uma autonomizacdo do
computador que encontravamos ja presente na influéncia de Ada Lovelace na proposta de
Neumann (1992) que defendia a capacidade de construir computadores inteligentes a
partir de uma arquitetura digital, com uma unidade central de processamento, uma
unidade de controle e sistema de armazenamento, no ACE — Automatic Computattion
Engine de Turing (OLIVEIRA, 2017, p. 57), em linha com os primeiros investigadores da
Inteligéncia Artificial, de que destacamos, com Oliveira (2017, p. 79), Marvin Minsky
(1985), John MacCarthy e Patrick J. Hayes (1969). Essa metodologia desenvolvida na era
digital pelas Ciéncias da Computacdo permite eliminar o hiato estabelecido com as
Humanidades, mas, ao mesmo tempo, revela as suas raizes na linguagem como primeiro
modelo de aprendizagem empirica. Isto €, 0 homem é pela e na linguagem; a apropriacdo
e dominio da linguagem faz-se pela experimentacéo, pela tentativa e erro. Assim, sera a
linguagem o primeiro momento de aprendizagem baseado na construcdo subjetiva de
modelos empiricos.

Na telenovela Morde&Assopra, as personagens dos robds Zariguim e Naomi
permitem uma leitura semidtica em palimpsesto: por um lado, é possivel ler-se a
homenagem aos investigadores do campo da Inteligéncia Artificial (ambos os rob6s tém

269


https://www.tecmundo.com.br/historia/16641-charles-babbage-um-cientista-muito-alem-de-seu-tempo.htm
https://www.tecmundo.com.br/historia/16641-charles-babbage-um-cientista-muito-alem-de-seu-tempo.htm

’ http://periodicos.letras.ufmg.br/index.php/textolivre
Belo Horizonte, v. 11, n. 2, p. 264-289, mai.-ago. 2018 - ISSN 1983-3652
DOI: 10.17851/1983-3652.11.2.264-289

instalado um centro de processamento de dados, uma forma de controlar memorias e
progridem na narrativa revelando que operam mediante um processo cumulativo de
experiéncias e interagdes); por outro lado, tanto Zariguim quanto Naomi convocam a
reflexdo as teses de N. Wiener (1965/1985) e W. Grey (1950/1951/1961), para quem 0s
robdés humanoides apresentam atributos que ndo podem ser descurados, tais como: a
imprevisibilidade, autorregulacdo, incapacidade do dilema, memodria, aprendizagem,
associacdo de ideias e reconhecimento de formas; por outro lado, ambos os robds
operacionalizam a relacdo com a alteridade através da Linguagem (OLIVEIRA, 2017, p.
75-77).

5 Robos

Atualmente, consideram-se diferentes tipos de robds: pré-programados (os que
repetem incessantemente uma tarefa); manipulados por controle remoto; os ciborgues
(uma combinacédo entre homem e maquina); autdmatos (agem independentemente do
controle humano). O que tém em comum é o fato de os rob6s serem um apparatus
técnico que resulta de um desenvolvimento tecnoldgico.

O termo robd deriva de robota, de raiz eslava, e significa trabalho arduo (MOURA,
2016, p.22). O termo rob6 foi cunhado em 1920 com o texto teatral Rossum’s Universal
Robés (R.U.R) de Karel Capek. A peca foi levada a cena, pela primeira vez, em 1923, na
cidade de Londres. R.U.R. conta a historia dos rob6s que, sujeitos a trabalho arduo numa
fabrica, se revoltam e pretendem exterminar os humanos que os criaram (MOURA, 2016,
p. 22-23). Essa distopia segue o mote de Frankenstein, da autoria de Mary Shelley
(1818). lgualmente, o enredo de R.U.R. atualiza, tal como em Morde&Assopra, 0 mito de
Pigmalido aplicado a criaturas desprovidas de emocdes e afetos. Finalmente, o termo

robd é confirmado pela coletanea de contos de Isaac Asimov, I, Robot (1950), que
apresenta as famosas trés leis da robdética.

6 Narrativa enquanto lugar representacional

Meadows (2003) alavanca o seu pensamento na consideragcdo da narrativa no
contexto de saber (do étimo narrare que significa saber). De acordo com Castro e Freitas
(2009), uma historia surge da narracdo de um evento, real ou imaginario, oral ou textual,
que é atualizado pela mente do sujeito a quem nos dirigimos e acontece num ambiente
representacional, isto €, a narracao reporta e faz presente o ausente. O fenbmeno de
storytelling (na sua acepcdo mais lata de narrar) é inevitavel e resulta do desenvolvimento
de modulos cerebrais especificos (CHOMSKI, 2002) que, possibilitando a linguagem,
permitem ao ser humano resolver problemas. O desenvolvimento filogenético
providenciou a capacidade da linguagem (articulada) que, por si sO, provocou alteracdes
profundas no modo como a nossa mente funciona e promove complexos processos
comunicacionais (PINKER, 2008). A linguagem permite a interacdo da humanidade quer
consigo mesma (e entre si mesma) quer com o mundo; isto mesmo é comprovado pelos
mitos desde a era cosmogobnica (CAMPBELL, 1949). Se reconhecemos a linguagem a
capacidade de alterar o modo como somos e estamos no mundo, de modo similar, é
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possivel e justo reconhecer que a computacdo alterou o0 modo como a humanidade se
relaciona consigo mesma e com o mundo que a rodeia (CRAWFORD, 2014).

Assente na linguagem, qualquer comunicagdo esta, naturalmente, sujeita ao pacto
narrativo. Isto €, quando me dirijjo ao outro, faco-o na condicdo da suspensdao da
descrenca (COLERIDGE, 1817). Na auséncia dessa suspensdo, isto €, na auséncia da
crengca que o que me € dito € verdadeiro, a comunicagdo tornar-se-ia impossivel pois
conduzir-nos-ia a um beco sem saida.

Assim, temos que a atual tecnologia evidenciou pelas narrativas digitais, no caso
de Morde&Assopra, protagonizada por dois robds humanoides, o que constituiu desde
sempre a condicdo de relacionamento do homem consigo mesmo (RYAN, 2006), com o
outro e com o real envolvente: a linguagem, a narragao.

Hoje em dia, as narrativas digitais permitem-nos uma convergéncia de media e, ao
mesmo tempo, permitem-nos e convocam-nos a uma nova forma de disseminacao de
conhecimento/aprendizagem.

7 Narrativas digitais interativas: Morde&Assopra — cross media ou transmedia?

Emergentes e adequadas ao periodo da pés-modernidade (CAKIR; GULNAR,
2008), as primeiras narrativas interativas surgiram de forma incipiente em meados da
década de oitenta do século XX. Na década de noventa, assistimos ao seu
desenvolvimento e no inicio do século XXI foram reconhecidas como um campo relevante
tanto do ponto de vista tedrico quanto do ponto de vista pratico (RYAN, 2004).

No dominio das narrativas digitais urge esclarecer as diferencas entre multimédia,
cross media e transmedia. Na multimédia, mais do que uma plataforma comunicacional,
estamos perante uma ferramenta comunicacional que integra graficos, fotos, video, som,
imagem em movimento, mas nao se regista uma migracdo entre plataformas (LONG,
2007, p. 14-15). O cross-media €, maioritariamente, uma estratégia de marketing que visa
comercializar o produto-histéria, em diferentes plataformas (LONG, 2007, p. 22).
Especificamente, o cross-media reporta para a disseminacdo de um determinado produto
em diferentes plataformas, por oposicdo a transmedia que significa contar diferentes
aspetos de uma histéria em diferentes plataformas (PENNINGTON, 2010, p. 19).

Por natureza, uma narrativa interativa €, ou tende a ser, uma narrativa transmedia;
isto é, a maioria das vezes, a interatividade narrativa surge disseminada por mdltiplos
media, 0 que nos leva quer ao conceito de cross media quer ao de transmedia.

Em regra, as narrativas transmedia distinguem entre duas categorias de elementos:
0s elementos primarios (a televisdo e o cinema) e os elementos secundarios (video jogos,
blogs, franchise, merchandising) que servem para enriquecer o0 mundo da histéria
(MILLER, 2004).

Assim, tem-se que as narrativas transmedia percorrem multiplas plataformas,
contribuindo cada texto e cada plataforma de um modo diferente para o enriquecimento
da histéria como um todo (JENKINS, 2003; 2007; 2011). Quando comparadas as
narrativas tradicionais (lineares), nas narrativas transmedia, o autor perde, em certa
medida, o controle da totalidade dos elementos da historia. O usuario ganha espaco para
uma participacgdo ativa. Isto é, os usuarios tém liberdade para intervir em diferentes textos
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como se esses tivessem vida propria e se perpetuassem a si mesmos nas possibilidades
de configuracdo e reconfiguracdo mediante diferentes conexfes dos multiplos sentidos
(HARVEY, 2009).

Numa primeira abordagem, as narrativas transmedia interativas podem sugerir uma
certa aparéncia caética. Contudo, elas enfatizam e sustentam-se na aproximacdo da
Teoria Computacional da Computacdo das Humanidades, sendo, por isso, passiveis de
serem traduzidas mediante um mapa ou concepc¢édo espacial, uma analogia, por um
diagrama que representa as diferentes relacbes entre as diferentes partes, as
correspondéncias simbdlicas, a simulacdo (entendida aqui ndo como um padrédo
automatizado, mas como uma performance suportada por um computador) e experiéncias
(McCARTY, 2005; 2006).

Confirmando os pressupostos do cumprimento das Humanidades, as narrativas
transmedia podem ser representadas como um processo centrifugo, isto €, a partir do
texto inicial tornado uma espécie de Big Bang narrativo que tem a capacidade de produzir,
incessantemente, novos textos e novos conteudos, gerando uma galaxia narrativa.
Aparentemente cadticas, as narrativas transmedia permitem a sua leitura através da
construcdo geométrica do diagrama de Voronoi (SOUSA, 2017).

No contexto dos conceitos do pensamento de Jenkins (2003), qualquer que seja a
sociedade que se considere, as narrativas que lhe sejam presentes permitem mapear a
cultura de cada sociedade que as acolhe. Mesmo tendo em consideracdo que cada
sociedade apresenta especificidades culturais, os processos que subjazem a atual
revolucdo tecnoldgica na sociedade globalizada deixaram, ha muito, de serem exclusivos
de uma determinada geografia ou sociedade. Hoje, vivemos numa sociedade global,
ainda que cada cultura receba e expresse esta mesma globalizacdo da forma que lhe seja

mais adequada, apropriada e caracteristica.

A telenovela tem marcado, desde o seu comeco, uma forte presenca na cultura e
na sociedade brasileira (notando-se que a telenovela da marca Globo, por si mesma,
apresenta caracteristicas distintivas das demais), encaminha-se para o formato
transmedia; contudo, serd talvez mais proprio considerd-la, ao momento de
Morde&Assopra, um produto cross-media, na medida em que se desenvolve em
diferentes plataformas, gera produtos secundarios (franchise e blogs), mas os produtos
secundarios permanecem sem interagir na narrativa primaria (SCOLARI, 2008, p. 587).

8 Morde&Assopra

Morde&Assopra é uma telenovela com 179 episodios da Rede Globo (vide, Figura
5) exibida, no Brasil, no denominado horario das 7 ou da tarde (de segunda-feira a
sabado), de 21 de marco a 14 de outubro de 2011. Foi escrita por Walcyr Carrasco, com a
colaboracdo de Claudia Souto, André Felipe Binder. Foi classificada no género comédia
romantica e os episodios tinham 50 minutos de duracédo. A Direcdo Geral foi de Pedro
Vasconcelos e Reynaldo Boury, e ficou a cargo de Fabio Strazzer e Roberta Richard sob a
Direcéo do Nucleo de Rogério Gomes®.

3 Cf. <http://gshow.globo.com/novelas/morde-e-assopra/ e https://globoplay.globo.com/morde-e-
assopra/p/5150/>.
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Figura 5: Logo de Morde&Assopra.
Fonte: <www.globo.com/mordeeassopra>.

Morde&Assopra cruza a comédia romantica (para garantir a audiéncia mais
tradicional) com a ficcdo cientifica — dinossauros e robds — (que visa conquistar um
publico mais jovem), mantendo o respeito pelas caracteristicas das telenovelas da Rede
Globo do horario das 7 horas da tarde: a comédia esta presente, é bem-vindo um certo
grau de realismo fantastico, as personagens sdo redondas e arquetipicas (algumas das
personagens chegam mesmo a ter nomes de inspiracdo biblica ou da mitologia grega e
romana, por exemplo, Julia, icaro, Minerva, Leandro etc.). Igualmente, como imagem de
marca da Rede Globo, a telenovela apresenta um ethos, uma mensagem civica: em
particular na narrativa de Morde&Assopra, 0s temas principais sdo a importancia e o
guestionamento em torno da paleontologia (ligada a
personagem de Jdlia) e a os avancos da ciéncia robética (ligado a personagem de icaro).
Do ponto de vista cientifico, o texto da novela apresenta um statement atual pela ligacéo
da paleontologia a era do carbono (C) em contraposi¢cdo com a robética que domina a era
do silicone (Si), ndo se subtraindo a ecoar a Teoria do Centro da Terra, presente na
obra, A Viagem ao Centro da Terra, de Jdlio Verne (1864),
e Frankenstein, de Mary Shelley (1818), assim invocando o0s textos
fundadores da Ficcéo Cientifica (DUFOUR, 2012).

Associado a telenovela, que comeca no Japéo, fica o fato de esse pais ter sido
assolado pelo terremoto e tsunami de Tohoku, dez dias antes da estreia da telenovela. A

curiosidade é enfatizada dado que a trama da novela comega,
precisamente, justificada por um terremoto®.

No Brasil, Morde&Assopra ultrapassou, em audiéncia, as telenovelas antecessoras,
no horario da tarde. Os picos de audiéncia rondaram valores entre os 52% e os 63% de
share®.

Em Portugal, a telenovela foi exibida pelo canal SIC, no horario das 18:30, de
segunda a sexta-feira, entre 5 de setembro de 2011 e 22 de junho de 2012. Também em
Portugal, Morde&Assopra bateu records de audiéncia, tendo alcancado 26,4% de share®.

Julia é uma paleontéloga que trabalha, no Japédo, na sua tese de doutoramento,
cujo tema versa sobre uma nova espécie de fossil pré-historico, o Titanossauro

5 Cf. <https://www.otvfoco.com.br/novela-morde-e-assopra-bate-recorde-na-audiencia/>.

6 Cf. <https://pppaudienciadatv.wordpress.com/2012/02/16/portugal-morde-assopra-encabeca-ranking-de-
novelas-da-sic/>.
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(reportando para titdnio — Ti — 0 elemento da Tabela Periédica). Contudo, um terremoto
arruina a sua pesquisa. Nessa altura conhece icaro, que lhe confidencia que, no Brasil, na
cidade de Preciosa (uma cidade ficticia, cujo nome reporta para o adjetivo — preciosos —
com que Julia classifica os seus fésseis e que ndo deixa de ecoar o adjetivo precioso que
encontramos usado pela personagem de Gollum em relagdo ao Um Anel, na obra Lord of
the Rings — Tolkien, 1954), existiam ossadas de dinossauros por catalogar e que estao
ainda enterrados. De posse dessa informacdo, Julia regressa ao Brasil, acompanhada
pelos seus assistentes: o atrapalhado Cristiano e o sedutor Tiago (ambos apaixonados
por Julia), bem como pela sua ambiciosa amiga Virginia, que, na verdade, pretende
somente aproveitar-se das descobertas.

Também icaro esta no Japdo. Em torno dessa personagem corre a tematica da
robética. icaro acredita ter perdido a mulher, seis anos antes, num acidente no mar. Dai
em diante, com a ajuda do seu fiel assistente japonés Akira, Icaro
dedica a sua vida a construcdo de um robd humanoide que pudesse ter as
memoérias, emocdes, caracteristicas fisicas e psicolégicas da falecida
Naomi. icaro esta no Jap&o justamente para adquirir os componentes que lhe permitem
construir a réplica humanoide da falecida esposa. Nos dialogos da novela, desde os
primeiros capitulos, séo claras as referéncias a pele que icaro pretende adquirir e que se
particulariza por ser semelhante (e evocativa) da pele humana. Conforme
demonstraremos, a questao da pele do robé humanoide tornar-se-a central quer a nivel
da intriga quer para a nossa pergunta de partida relativa & necessidade de uma semiotica
da face do robé humanoide.

A trama abandona o Japdo e vamos encontrar 0s nucleos em Preciosa. A par da
tematica dos dinossauros (originario, portanto), vai desenvolvendo-se a trama da robdtica
com as personagens de Zariguim e Naomi robd, corroboradas por questbes sociais,
amorosas, politicas.

9 Morde&Assopra: FranchiselBlogs

Morde&Assopra mantém-se fiel ao rumo tracado pelas telenovelas da marca Rede
Globo, que, a partir de 2010, se reposicionam numa légica de convergéncia de media, ao
apostar numa disseminacéo por multiplas plataformas incluindo por forte franchise”.

O cruzamento dos temas principais (paleontologia e robotica) foi enfatizado pelos
brinquedos e produtos de franchise (vide Figura 6).

7 Cf. <http://redeglobo.globo.com/novidades/noticia/2011/05/globomarcas-lanca-loja-virtual-com-pecas-da-
novela-mordeassopra.html>.
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Figura 6: Franchise de Morde&Assopra.
Fonte: <http://s.glbimg.com/et/nv/f/original/2011/07/01/rafael-feliz-com-volta-de-z.j

O dinossauro chamado Cyber e a rob6 feminina chamada Dina. Fazemos notar que
os nomes Cyber e Dina nos permitem uma interessante interpretacdo: o brinquedo em
forma de dinossauro chama-se Cyber reportando para a cibernética e a robotica, e o
brinquedo em forma de robd feminina chama-se Dina, uma contragdo do substantivo
dinossauro que € tornado feminino pela substituicdo da vogal o (indicativa do género
masculino) pela vogal a (indicativa do género feminino). Os nomes atribuidos aos
brinquedos criados para o texto narrativo permitem-nos a leitura semiética dos robds aos
dinossauros, de alguma forma recuperando a imagem do mondlito de 2001: Odisseia no
Espaco (KUBRICK, 1968). Ou, como Arthur C. Clarke defendeu em 2010: Odisseia Dois
(1982): “if we all are made of carbon or of silicon there is no noticeable difference between
human and robots” (apud DUFOUR, 2012, p. 105).

No texto de Morde&Assopra, o ethos e a informacao cientifica estdo disponiveis
tanto nos didlogos dos episddios quanto no blog da personagem Julia®.

O Blog Cacadora de Dinossauros apresenta um misto de material ficcional, textos
escritos em formato diaristico, informacgfes cientificas acerca de uma nova classe de
tiranossauro e ainda permite a interatividade porgue desenhou espaco ao comentario e a
resposta ao comentario dos seguidores.

Assim, ainda que de forma incipiente, Morde&Assopra permitiu ao espectador
tornar-se um prosumer (TOFFLER, 1970), isto é, um consumidor que é, simultaneamente,
um produtor. Por outras palavras, para além da pratica da constante interpretacdo que o
espectador é solicitado a exercer ao consumir um produto audiovisual, o mesmo
consumidor é convidado a participar ativamente através da interacao via blog, quer com a
publicacdo dos seus préprios comentarios ou questbes, gerando o espagco para um

ambiente e processo imersivo no consumo da narrativa (MURRAY, 1997; 2011).

Durante a exibicdo da telenovela foram produzidos e postados 49 posts: 10 diziam
respeito a profissdo paleontologista, 12 atualizavam a informacéo cientifica (a data de
2011) sobre os dinossauros, 24 apresentavam informagdo mais genérica acerca dos
dinossauros, 32 estavam ligados a outros produtos da marca Globo, e 18 reportavam para
outros blogs.

Mantendo-se fiel a essa opcdo pela interacdo e discussao fazendo uso da
estratégia que combina ficgdo com fatos e informacéo real (Primo, 2011), o blog promovia

8 Cf. <http://gshow.globo.com/novelas/morde-e-assopra/Fique-por-dentro/noticia/2011/03/cacadora-de-
dinossauros-conheca-o-blog-da-julia.html>.
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0 uso do hipertexto, criava “portas de entrada” no “mundo da historia” (JENKINS, 2006, p.
20-21), ao mesmo tempo que promovia a interagdo com a personagem de Julia. A mesma
filosofia estava presente no jogo online Seja um Cacador de Dinossauros no Jogo
Interactivo de Morde&Assopra na Rede Sociall.

Ha de se notar que, em Portugal, a exibicdo da telenovela ndo se fez acompanhar
desse aspeto transmedia. Acessivel estava o blog Cacadora de Dinossauros brasileiro,
mas nao h& noticia ou evidéncia de ter havido ou ter sido implementada uma estratégia
de interatividade junto do publico portugués da estacdo emissora SIC site oficial, tal como
guando da exibicdo de outras telenovelas brasileiras, nomeadamente Ti-Ti-Ti, produzida e
exibida pela Rede Globo no horario das 19 horas entre 19 de julho de 2010 e 18 de marco
de 2011. Foi escrita por Maria Adelaide Amaral, com a colaboragdo de Vincent Villari,
Alvaro Ramos, Leticia Mey, Rodrigo Amaral e Marta Nehring, com direcdo de Marcelo
Zambelli, Maria de Médicis e Ary Coslov, e direcdo geral e de nucleo de Jorge Fernando™.

10 Zariguim - rob6

A personagem de Zariguim, desempenhada pelo robé Nao, propbe um robd
humanoide. No caso de Zariguim, foi desenvolvido de acordo com os padrdes de
pesquisa da Europa e dos Estados Unidos da América, que tendem a prestar especial
atencdo as funcionalidades dos robds (medicina, saude, cuidados hospitalares, suporte
emocional para criangas hospitalizadas).

A personagem de Zariguim € um rob6 criado por icaro e representa um ensaio para
a criacéo do robd feminino Naomi; por outro lado, funciona como amigo de icaro. Zariguim
tem acesso ao laboratorio secreto que icaro tem na sua casa, na cidade de Preciosa.
Com acesso ao laboratorio secreto, Zariguim demonstra a sua fidelidade ao seu criador,
nunca revelando o que se passa no laboratério: o robd ndo trai a confianca nele
depositada. Assim, Zariguim cumpre a Primeira Lei da robética de Asimov: um robd néo
pode agredir (e/ou trair a confianga) do ser humano ou, por inagcdo, permitir que um ser
humano sofra algum dano.

Zariguim € alegre, confiante, fala portugués, € dotado das capacidades de um robd
e, mesmo que tenha aspeto humanoide, € claro que ndo é um ser humano. Destinado a
ser um parceiro/amigo robd, Zariguim comeca o0 seu arco de histdria criando lacos de
amizade com as criancas presentes a narrativa (vide Figura 7), as que moram na fazenda
ao lado e, principalmente, com Rafael, uma crianca doente, que aparecera na narrativa
como alegado filho de icaro e da sua esposa desaparecida.

Zariguim confirma as expectativas dos criadores do robé Nao. Ele diverte Rafael,
cuida dele e fornece-lhe uma maneira menos dolorosa de lidar com a doenca que o
mantém dentro de casa.

Zariguim continua fiel, mas permite que outras personagens (criancas e outras
personagens mais ingénuas) o vejam como um brinquedo sofisticado e agradavel.

9 Cf. <http://gshow.globo.com/novelas/morde-e-assopra/Figue-por-dentro/noticia/2011/05/seja-um-
cacador-de-dinossauros-no-jogo-interativo-de-morde-assopra-na-rede-social.html>.
10 Cf. <https://pt.wikipedia.org/wiki/Ti_Ti_Ti_(2010)>.

276


https://pt.wikipedia.org/wiki/Ti_Ti_Ti_(2010)
https://pt.wikipedia.org/wiki/Ti_Ti_Ti_(2010
http://gshow.globo.com/novelas/morde-e-assopra/Fique-por-dentro/noticia/2011/05/seja-um-cacador-de-dinossauros-no-jogo-interativo-de-morde-assopra-na-rede-social.html
http://gshow.globo.com/novelas/morde-e-assopra/Fique-por-dentro/noticia/2011/05/seja-um-cacador-de-dinossauros-no-jogo-interativo-de-morde-assopra-na-rede-social.html

http://periodicos.letras.ufmg.br/index.php/textolivre
Belo Horizonte, v. 11, n. 2, p. 264-289, mai.-ago. 2018 - ISSN 1983-3652
DOI: 10.17851/1983-3652.11.2.264-289

Figura 7: Zariguim com Rafael, as outras criangas e icaro.
Fonte: <http://s.glbimg.com/et/nv/f/original/2011/07/01/rafael-feliz-com-volta-de-z.jpg>.

Assim, ha um segundo momento no arco da histéria de Zariguim: na narrativa e
através dela, ela comeca a ser humanizada. As personagens circundantes comecam a
desenvolver sentimentos de extrema simpatia, cumplicidade de emocgdes e,
posteriormente, 0s sentimentos ambiguos que terminam em conflitos de autoconsciéncia
vivenciados por Zariguim: Deixando-se envolver pelos objetivos e sujeitos
humanos, Zariguim torna-se humanizado. A narrativa confrontara Zariguim com escolhas
morais. O ponto mais interessante € quando ele tem que escolher entre obedecer a icaro
(que desligou Naomi rob6 devido ao seu comportamento agressivo que foi desenvolvido
por inveja da mulher Naomi) ou salvar Naomi robé em nome do amor que Leandro sente
por ela. Zariguim quebra as Leis de Asimov, ao voltar a ligar o robd Naomi para que
ela possa fugir com o seu amado Leandro.

De acordo com a Segunda Lei de Asimov, o rob6 deve obedecer a qualquer
ordem dada pelos humanos, exceto quando conflitar com a Primeira Lei. Agora
o conflto gerado €é moral (de autoconsciéncia): Zariguim tem que decidir
entre as ordens daqueles que considera seu criador e os desejos daqueles que
considera seus iguais. A Terceira Lei de Asimov esta quebrada: um robd deve proteger
sua propria existéncia se ndo entrar em conflito com a Primeira ou Segunda Leis —
libertando a robd Naomi, Zariguim arrisca a seguranca de icaro, o seu criador. No entanto,
agindo assim, Zariguim esta de acordo com a Lei de Asimov — a Lei Zero —, em linha com
todos os outros; por padrdo, um robd ndo pode causar mal a humanidade nem permitir
que a humanidade sofra 0 mal. Entdo Zariguim escolhe o amor: icaro pode estar em risco,

mas Leandro, também um ser humano, néo seré privado de seu amor pelo rob6 Naomi.

Mais uma vez, Zariguim estd enraizado no espirito de Asimov, para quem o
objetivo dessas Leis era tornar possivel a coexisténcia de rob0s
inteligentes e humanos, evitando assim que o0s primeiros se rebelassem
contra, ou mesmo subjugassem, o criador. Além disso, Asimov argumentou que
essas Leis estdo sujeitas a inUmeras interpretacdes, fornecendo um lema
valioso para muitas narrativas ficcionais.

A narrativa humanizou tanto o robd Zariguim que lhe proporcionou um final
feliz. Zariguim reconciliou-se com Icaro que o0 presenteia com uma versao
feminina, e assitimos, por isso, ao casamento dos dois robds (vide Figura 8).
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Figura 8: Zariguim e namorada.
Fonte: <https://s04.video.glbimg.com/x720/1663255.jpg>.

11 Naomi -robo

No caso de Naomi, o segundo robd presente na narrativa, estamos também
perante um rob6é humanoide, mas em linha com as pesquisas desenvolvidas no
Japdo e Coreia do Sul, que privilegiam o0s aspetos naturalistas, assim,
Naomi apresenta-se com aspecto naturalista, o0 mais aproximado possivel ao
ser humano. Uma vez que a personagem do robd feminino Naomi ndo é representada por
um artefato, mas por uma atriz, a prépria narrativa concorre para reforcar esse aspeto
naturalista do robd (Vide Figura 9).

Figura 9: Robd Naomi e o seu apaixonado Leandro.
Fonte: <http://s.glbimg.com/et/nv/f/original/2011/06/10/naomi-afasta-leandro.jpg>.

O nome do robd feminino, Naomi, € composto a partir do nome do rob6é Nao a que
se soma o sufixo mi (que ressoa ao inglés me — mim, eu). Faz-se ainda notar que Nao
significa simpatico, agradavel, honesto e que mi reforca o sentido de honestidade e
bondade. Assim, o nome Naomi significa agradavel e apaziguador tanto em hebraico
guanto em arabe (na'mi), também em japonés reporta para no (honesto, correto) e mi
(belo e honesto).

Dado que a narrativa propde o Japdo como pais onde Icaro compra os
componentes para construir a robé humanoide, pode extrapolar-se que Naomi reporta
para o rob6 Actroid-DER O, desenvolvido pela KOKORO Inc. e cuja primeira aparigéo foi
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na 2005 Expo Aichi, Japao™.

Pela narrativa e pelos didlogos entre icaro e Akira, ficamos a saber que Naomi é
um rob6é humanoide, possui inteligéncia artificial (I.A.), pode processar dados visuais,
reconhece feicdes e recebeu as memorias da mulher Naomi. Naomi foi produzida no
laboratdrio secreto de icaro.

Enquanto Zariguim é obviamente um artefato, o robé Naomi é diferente, sendo por
iSso representada pela mesma atriz que faz o papel da mulher Naomi.

O robd Naomi inicia a narrativa manifestando-se fiel a icaro, seu criador. As
dificuldades que surgem durante a intriga servem para reforcar que estamos perante um
robd humanoide: a bateria (se esgota publicamente em uma festa na cidade) e as
respostas tipificadas e automatizadas do rob6 quando interpelado por
humanos. Assim, a narrativa alerta para duas questées prementes de robds humanoides:
a vida util da bateria e o teste de inteligéncia de Turing.

Tanto a baixa duracdo da bateria quanto as respostas ligeiramente
tipificadas como o comportamento de Naomi, caracterizam-no como um robd
humanoide. No enredo, essas duas questdes sdo manifestadas pela personagem do robd
Naomi que comeca por evitar longas conversas com o0s habitantes da casa,
nomeadamente com a empregada domestica, e indispbe-se com o tempo despendido a
recarregar a bateria (uma longa noite no laboratério secreto de icaro). No entanto, a
empregada suspeita que Naomi robd sai do laboratorio todas as manhas e ela € quem
revela maiores suspeitas relativamente a ndo espontaneidade das respostas do robd
Naomi. Apesar de suspeitar da auséncia de uma conversa informal, a empregada néo é
estranho o comportamento robdético presente no modo de olhar, nos gestos
automatizados, na presenca sempre tdo falsamente perfilada. Assim, a narrativa alerta-
nos que a industria e a pesquisa avangam no dominio na similaridade visual, mas ainda
nao no dominio de um discurso espontaneo com marcas de oralidade.

12 Eu, orobo!

Ao longo da narrativa e dos acontecimentos que fazem avancar a acao vai
tornando-se clara a questdao da relacdo criador/criatura. A capacidade de se tornar
independente do seu criador pode manifestar-se de muitas formas, mas a primeira delas,
a que torna a independéncia (com ou sem oposi¢cdo ou rebelido) comega com a
consciéncia de si mesmo. Isto &, anteriormente ao reconhecimento da prépria
subjetividade, ndo é possivel, a criatura, reconhecer o outro (o criador) como um néo-eu.
Assim, o reencontro do mito de Pigmalido, na esfera da tecnologia digital e da robdtica,
comega com a revelacdo de uma autoconsciéncia. Isto €, cada uma das personagens,

Zariguim e Naomi (robd), revelam que tém consciéncia de si mesmos como robgs.

Zariguim demonstra-nos essa consciéncia quando lamenta, com e por Rafael, o ter
que recarregar a bateria, na forma como se comporta no laboratério, deixando-nos
entrever que tem consciéncia que pode ser desligado por icaro, seu criador. Todavia,
Zariguim é um robd humanoide, mas tem aparéncia de artefato. Assim, ndo cabe a esta

11 Cf. <https://en.wikipedia.org/wiki/Actroid>.
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personagem 0 comportar-se como ndo sendo um robd. Zariguim circula livremente pela
casa. Nesse espaco, Zariguim € tratado como uma peca robdtica, interessante,
desafiadora nas suas capacidades, mas artefato. Zariguim sO tera que ocultar a sua
condicdo das personagens que vivem nos nicleos draméticos fora de casa de icaro. O
texto narrativo oferece-nos, a esse propoésito, a possibilidade de um meta texto que reflete
0 imaginario judaico-cristdo que enfatiza a inocéncia das criancas: perante as criancas
que vivem na fazenda vizinha, Zariguim revela-se como €, um artefato robdtico
humanoide; contudo, sdo justamente as criangas que comeg¢am a relacionar-se com a
personagem do robd, como se esta fosse mais um entre eles. O relacionamento com as
criancas, quer com Rafael quer com as criangas vizinhas, permitem-nos assistir a um
desenvolvimento na personagem do robd Zariguim: ele revela-se inteligente, mas
travesso, com prazer em brincar, utilizar os sensores com que esta apetrechado para
executar tarefas que ndo pertenciam ao quadro da sua programacao — por exemplo, usar
0S sonares com a intengdo de encontrar a mina de diamantes que permanece oculta no
solo da fazenda vizinha. Assim, na interacdo com as outras criangas, Zariguim comeca a
revelar autonomia e livre arbitrio que é confirmado na forma como lida com a
personagem antagonista — a avarenta Salomé. Enquanto robd, Zariguim ndo estaria
programado para fazer escolhas morais ou éticas: ser amigo das criangas, assustar e
manter afastada Salomé, chegando mesmo a agredi-la com choques elétricos e
assuntando-a intencionalmente. Mais tarde, na intriga, Zariguim chegard mesmo a
contrariar uma decisao do seu criador e, ao fazé-lo, podera deixa-lo em perigo.

Esta autoconsciéncia, a par das escolhas éticas e morais, colocam a
personagem do rob6 Zariguim na intersecao das Leis de Asimov.

Tal como Zariguim, o robd Naomi também desenvolveu uma autoconsciéncia que
se revela, na intriga, no medo de ser visto a sair do laboratério pela manha e, sobretudo,
evitando falar ou desenvolver conversas mais complexas, como se soubesse que poderia
ser reconhecido como um robé humanoide, contra os desejos de Icaro. Morde&Assopra
lanca-nos, mais uma vez, na questdo da autoconsciéncia. Se, com Zariguim, a narrativa
nos leva a considerar que a personagem € uma personagem como qualquer outra, isto €,
esquecendo-nos do seu caracter de artefato e desenvolvendo pontos de identificacdo
como se estivéssemos perante uma personagem humana, com Naomi, a narrativa
propde-nos desenvolver antipatias que resultam da impossibilidade de nos esquecermos
da sua condicdo de robd, ainda que, ao contrario de Zariguim, Naomi seja muito
semelhante ao ser humano.

A autoconsciéncia é essencialmente humana: o pacto narrativo e a
suspensao da descrenca estdo enraizados na autoconsciéncia. A Inteligéncia Atrtificial
(ILA.) dos robés humanoides €, na verdade, um conjunto de algoritmos. Os robés
humanoides que emergem aqui como personagens ndo deveriam ter autoconsciéncia ou
compreensao, tanto menos tomar decisfes éticas. Se o ser humano pode perguntar,
conscientemente, o que é a inteligéncia, a maquina s6 pode perguntar retérica e
algoritmicamente (Clarissa SCHOENICK et al., 2017).

O rob6 humanoide Naomi mudou principalmente com a atencdo apaixonada de
Leandro e com a chegada da mulher Naomi. A chegada a casa de pessoas provoca
ciimes no robd Naomi que encontra compensacao no amor que Leandro lhe dedica. O
rob6 Naomi alimenta esse amor e sofrerd ao ser alvo de rejeicdo quando Leandro
descobre que ama um rob6é humanoide. Naomi robd desrespeita as Leis de Asimov
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gquando tenta matar a mulher Naomi e quando mata o Prefeito da cidade, mas
desrespeita-as ainda quando, durante o julgamento em que a mulher Naomi é falsamente
acusada, a Naomi robo revela ter sido ela a autora do assassinato. Na fase final da trama,
a narrativa reconfigura-nos o mito de Pigmalido: ciime, agrado, rejeicdo, dor, sdo
sentimentos que surgem ndo de memarias implantadas ou de programacao algoritmica,
tal como a capacidade de assumir os proprios atos e, de forma, virtuosa impedir que um
inocente seja culpado, pertence ao dominio ético e ndo ao computacional. Se, por um
lado, a narrativa levanta a eterna questdo de a criatura se virar contra o criador, em
Morde&Assopra vai um pouco mais longe: assassinando, o robé6 Naomi ndo pode ser
julgado porque néo lhe assiste a culpa. Neste sentido, o texto da telenovela em analise
reporta-nos para a pertinéncia e atualidade da discussdo em torno do conceito de culpa
face a (ao erro da e na) automacao.

No enredo de Morde&Assopra, Naomi pde a claro duplas interse¢cbes da teoria de
Uncanny Valey de Mori (2005), que sdo confirmadas pelo robd Zariguim que nos surge,
desde o inicio, como artefato e longe de se assemelhar a um ser humano.

13  Uncanny Valley: olhos nos olhos, humanos e robds humanoides

Em 1979, Mori (2005) explicou que existe um vale de familiaridade, que é
representado pela funcdo matematica y = f (x). Por exemplo, o que acontece com um
motor de carro quando ele acelera é que ele se move mais rdpido. Essa funcédo é
omnipresente e facil de entender. Robds construidos com determinadas funcionalidades
podem desenvolver acbes como as desenvolvidas por seres humanos; no entanto, esses
robds ndo se parecem visualmente com humanos. Em contraste, a tendéncia de
privilegiar a semelhanca do robd, em vez de sua funcionalidade, leva-nos a construir
seres humanos semelhantes a rob6s. Sentimos simpatia por uma pessoa que, tendo um
braco ou perna amputada, usa uma protese. Quando percebemos que ndo € humano,
que € frio, com movimentos diferentes ou ausentes, cor de pele diferente, temos a
sensacao de estranheza. A sensacdo de familiaridade estd4 perdida e torna-se uma
familiaridade negativa — Uncanny Valley — o vale misterioso.

Leandro apaixona-se pelo rob6 Naomi. E a narrativa propde um caminho de duas
vias: o robd fica lisonjeado, mas também temeroso — o que acontecera quando Leandro
descobrir que € um rob6? Por outro lado, Leandro suportarda a descoberta? Vamos
redirecionar-nos para a questdo da autoconsciéncia. Poderia o robdé Naomi ficar
lisonjeado? Poderia ser medroso? Em relacdo a Leandro, no exato momento em que
descobriu a verdade, ele cai no vale misterioso. A tragédia dramatica, subjacente a essa
trama, lembra o conceito aristotélico de tragédia caracterizada como imitacdo das acdes
nobres dos homens nobres. Entdo, Leandro € capaz de emergir das profundezas do

vale misterioso e abracar a verdade: ele ama um rob0.

O sucesso alcancado pela Morde&Assopra, e confirmado pelo share de 54,1%,
estd de acordo com a leitura interpretativa de Zygmunt Bauman (2004) sobre as
narrativas das Industrias Culturais: (relevancia) das questdes levantadas. A narrativa é
melhor recebida, pois aborda temas que consideram o individuo em face da globalizacao,
das culturas nacionais e imaginarias, da compreensdo do tempo e do espaco e das
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transacdes identitarias. Em consonancia com Aristoteles (2011), Vogler (2006) ou
Campbel (1968), Umberto Eco (1991) argumenta que é a narrativa ficcional, como
geradora de debilidades e sentidos, que responde as questdes arquetipicas: quem sou

eu? Qual é o meu lugar no mundo? Qual o significado da vida?

O mesmo principio esta presente na narrativa transmedia (JENKINS, 2003).
Caracteriza-se como producdes que se desdobram através de diferentes
medias e plataformas (0 que se verifica, em Morde&Assopra com sua narrativa
televisiva, blogs, jogos online e criacdo de brinquedos fisicos e
derivados para venda). As narrativas transmediaticas operam conceitos relacionados com
a compreensao das praticas e atividades sociais e culturais, como 0 amor ou a traicado e
como poderiam ser possiveis até entre humanos e robds, ou também como a procura e
encontro das raizes ancestrais como acontece com a paleontéloga Julia. Comecando por
perder os fosseis, ela nunca desistiu, ela foi capaz de confirmar a Teoria do Centro da
Terra e ainda mais... Encontrou os seus pais (simbolizando nossos ancestrais).

Naomi robd e Naomi mulher confrontam-se com o medo de perder icaro. Ao longo
da narrativa, o rob6 tem acesso as memoérias, 0s sentimentos e emocdes que |he foram
imputados. Assim, o robé Naomi sente-se “traida” pela perfeicdo (humanidade) de Naomi
mulher. Se, por um lado, isso nos coloca perante a fronteira do Uncanny Valley, por outro
lado, convoca a especulacdo a possibilidade de o robé humanoide se posicionar também
ele, no limiar desse vale, mas por oposi¢cao ao criador.

O confronto final faz-se representar no didlogo entre a personagem humana
Naomi e o robd Naomi, levantando uma série de acusagbes que culminam
numa afirmacdo surpreendente do robd Naomi: “Minha pele sempre sera
melhor que a sua!”.

No texto ficcional, a tematica da pele como paradoxal meio comunicacional, como
interface que liga o eu e alteridade é aflorado como construtor da identidade (FERRAZ,
2014) que, comecgando por ser ontologica e fenomenologicamente humana, ganha espago
e propriedade na afirmagéo do robdé humanoide. A personagem robd Naomi confronta a
personagem Naomi humana reclamando a pele como fronteira que ndo é restritiva, antes
é lugar de transposicdo que instaura um dentro e um fora que se constitui como
separacao identitaria entre o eu e o mundo (GIL, 2001). O importante na afirmac¢édo da
personagem robd € a sua afirmacao ontoldgica.

Neste sentido, a afirmacao — “Minha pele sempre serd melhor que a sua!” — supera-
se a si mesma: se a pele humana envelhece e morre, a pele de um robé humanoide néo
envelhece, ndo tem rugas e nunca mostrara nenhum efeito do passar do tempo. Se a pele
humana tem idade, a pele do robd humanoide néo a tera.

Se 0 ser humano experimenta a sensacdo de Uncanny Valley perante a
degradacdo pés-morte, o robd humanoide ndo a sentird. Quando morremos, caimos no
auge dos mortos. O nosso corpo fica frio, nossa cor muda e 0 movimento cessa. Mori
(2005) acha que isso explica o mistério do vale misterioso: por que € que nds, humanos,
temos um sentimento de estranheza? I1sso é necessario? Nao seremos nos seres para a
morte?

O robd Naomi faz mais do que isso: revela a decadéncia do ser humano e a
finitude da vida. Em contraste, sendo sempre jovem, ndo revelando as caracteristicas do
envelhecimento, a pele do rob6é humanoide significa imortalidade — a eterna busca do ser
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humano.
Entdo, retornando a nossa questdo de partida: estamos (ou ndo estamos) abrindo

bN

uma geografia perigosa devido a auséncia de uma semibtica da face dos robos
humanoides?

14 Conclusdo: o perigo da auséncia de uma semidtica da face dos robds
humanoides

O texto narrativo de Morde&Assopra prova ser, de alguma forma, inovador.
As narrativas, em geral, nos forneceram exemplos de robés amigaveis, mas
também nos habituaram a imagens ameacadoras, desde logo com o0 texto
fundador Frankenstein. E, contudo, mesmo sob o aspeto ameacador, somos capazes de
construir leituras de afetos, como em O Espirito da Colmeia (CARLOS SAURA, 1973).
Embora algumas das personagens robds, que tém habitado os textos literarios ou
audiovisuais do universo da Ficcdo Cientifica ou do Fantastico, possam ter merecido o
nosso carinho, Zariguim e Naomi fazem-no com o tempo, construindo lentamente o ponto
de identificacédo e a suspenséo da descrenca.

Considerando a semidtica da face, na narrativa Morde&Assopra, o momento do
confronto decisivo entre o rob6 Naomi e a mulher Naomi levanta uma questao pertinente:
havera lugar e tempo para uma semiética da face do robé humanoide?

Nos estudos antropoldgicos, a face é especialmente importante. Para Aristételes,
em “Analiticos Anteriores” (in: Organon, 1987), a natureza de pessoa ou animal pode ser
avaliada a partir da sua estrutura corporea. O seu corpo e rosto serdo o espelho que dara
a conhecer o seu caracter interior, seja 0 seu estado de alma seja o0 seu estado fisico. Eco
(1987, p. 53-55) recorda que a fisiognomonia é uma ciéncia antiga e, se Aristoteles via na
fisionomia um texto do corpo e da alma, Hegel via na face o espelho da alma. Também,
Cicero, Quintiliano, Plinio, Séneca, Galeno entre outros, como refere Eco (1987, p. 54-
55), de resto, nos textos literarios encontramos exemplos concretos: a cada descricao de
personagem, a intencionalidade da correspondéncia (ou ndo) entre os tragos fisicos e
faciais relativamente ao caracter da personagem. Nesse sentido, reforcamos a pertinéncia
de uma analise semiotica da face nas representagcdes humanas, sejam estas textos
literarios (como nos habituamos a considerar), seja nos robds humanoides.

Assim, na era digital e robdtica, o rosto conta as emocdes daquele com quem
interagimos e revela estratégias de sentido, tornando-se objeto de uma nova area
semibtica, cujo foco € estudar os significados das expressdes faciais no presente contexto
de desenvolvimento tecnolégico que nos envolve. Este novo campo da semidtica, o
significado das expressOes faciais nas culturas visuais contemporaneas adota uma
abordagem interdisciplinar que vai desde a abordagem cognitiva e emocional a
abordagem pragmatica no contexto cultural de uma iconografia especifica da face
(LEONE, 2017).

Se a robodtica pode significar a ilusdo da imortalidade, os fosseis que a
paleontologia vé e estuda representam uma certa forma de imortalidade a medida que
respondem as questdes ancestrais: quem somos nos? De onde viemos? Para onde nos
dirigimos? Se o individuo, o ser, morre, 0 ser ontolégico permanece e perpetua-se
guando, pelo registo (i)memorial, passa para as geracoes futuras.
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Tudo o que foi dito anteriormente nos convoca a questao da consciéncia. Isto é, diz
0 povo e confirma-o o senso comum com a for¢ca que Ihe é prépria que, no rosto e no
olhar, tudo se |é! Para que se possam ler, no rosto, as emocdes e as intencionalidades,
entdo, devemos considerar duas formas: ou 0 seu surgimento inconsciente ou o0 seu
surgimento consciente. De uma forma ou de outra, o que subjaz é sempre a consciéncia
do eu por oposicdo ao ndo eu (BENVENISTE, 1986), reconhecendo-se ao homem o
privilégio da consciéncia de dizer-se acerca de si mesmo eu. Assim, cabe a pergunta:
estara o atual momento de desenvolvimento tecnolégico apto a criar mentes artificiais
capazes de (auto)consciéncia como sao representadas na narrativa audiovisual de
Morde&Assopra, a semelhanca do que podemos encontrar, desde a sua afirmacédo, nos
textos de Ficgao Cientifica?

A questdo da consciéncia propde a questdo da escolha do agir e esta, portanto,
diretamente relacionada a questéo do livre arbitrio. Zariguim teve que escolher e fez isso,
ndo de acordo com a légica da fisica determinista imputavel a sua programacao
algoritmica, mas de acordo com os sentimentos. Também Naomi robd teve que escolher e
o fez de acordo com os sentimentos (LEONE, 2017). A fisica classica permite-nos prever
a possibilidade de um sistema que possibilita 0 acesso a resposta futurista, com um grau
de, quase, absoluta certeza. Estando de posse das condi¢cdes exatas de entrada e saida
de um sistema, a probabilidade de antecipar a resposta futura € muito alta. Tanto a fisica
guantica quanto a teoria do sistema caotico introduzem, com relacdo a fisica classica, um
certo grau de imponderabilidade. No entanto, a imponderabilidade é considerada como
incerteza, ndo como livre arbitrio e/ou exercicio da consciéncia moral.

Talvez se prefira aceitar que a consciéncia humana ndo é algoritmica (PENROSE,
1989). Talvez o que a narrativa de Morde&Assopra prop0e seja, precisamente, que uma
mente algoritmica pode agir de acordo com a consciéncia de um livre-arbitrio. O que nos
leva a perguntar: como pode o pensamento ser automaticamente integrado e reportado
ao pensamento e a acdo humana (BEYNON; RUSS; MCCARTY, 2006)?

O drama € uma imitacdo, ndo dos homens, mas de uma acao e de uma vida, e a
vida consiste na acdo. O seu fim € um modelo de acdo, ndo um modelo de qualidade. O
carater determina as qualidades dos homens, mas é pelas suas acdes que eles sdo
felizes ou o reverso, as a¢cbes sao, portanto, acdes dramaticas, de cada vez, e sempre,
que o carater € subsidiario da acdo. Os incidentes e o enredo sdo o fim da tragédia, e o
fim é o principal de todos. O enredo, entdo, é o primeiro principio e, por assim dizer, a
alma de uma tragédia, a personagem ocupa o segundo lugar.

A visdo comum reduz a Ciéncia da Computagdo a execucdo de algoritmos formais
(BEYNON; RUSS; MCCARTY, 2006). No entanto, a computacéo €é plural e mais rica em
possibilidades quando cruzada com as Ciéncias Humanas. A questdo nao é tanto ignorar
a perspetiva reducionista da Teoria de Quase Tudo, de Hawking (2015), mas antes, deixar
a ciéncia envolver-se com a previsibilidade e com o mistico da Arte (BEYNON; RUSS;
MCCARTY, 2006; BEYNON, 1999/2013). A questao, neste momento tecnoldgico, ndo € o
gue pode ser automatizado (DENNING, 1985), mas qual a melhor forma de integrar o
processamento automatizado ao pensamento e a atuacdo humana (BEYNON; RUSS;
MCCARTY, 2006; BEYNON, 1999; 2013). Talvez a resposta tenha jA comecado a ser
dada em O Retrato de Dorian Gray, de Oscar Wilde. E, nesse sentido, respondendo a
nossa questao de partida: é (ou ndo é) uma emergéncia considerar a semiética das faces
de robds humanoides com igual pertinéncia a semiotica das faces humanas? Estamos (ou
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nao estamos) abrindo uma geografia perigosa devido a auséncia de uma semidtica da
face dos rob6s humanoides? Considerando que a arte imita a vida e o futuro antecipado,
neste momento de evolugdo tecnologica, talvez fosse prudente ndo ignorar uma
semidtica da face do rob6 humanoide, hum momento em que, tecnologicamente,
a pele do robd marca a fronteira, conforme argumento da personagem do robd
Naomi: “Minha pele sempre serd melhor que a sua!”. Pelo que talvez seja
o momento de refletirmos em torno da face, da pele da face e
perguntarmo-nos, como na nharrativa em andlise, quem ou 0 Qué trazemos
debaixo da nossa pele: I've got you under my skin! (Cole Porter).
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