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Resumo: Este estudo tem como objetivo analisar o impacto da intervengdo
digital, tendo como corpus imagens de trés filmes com construgdes criativas,
de persuasdo e sedugdo, criando ilusdes virtuais: SimOne (Andrew Niccol,
2002),The App (Elisa Fukasa, 2019) e Her (Spike Jonze, 2013). O
protagonista de The App ¢ induzido a acreditar que estd falando com alguém
intrigante; o de Her, apesar de aceitar a virtualidade, deve admitir o fim de sua
experiéncia digital. Em SimOne, a invencdo da imagem da atriz convence
espectadores, mas por tempo limitado. Apresento como relevantes os
conceitos de Peter Weibel (2005) de “post-media computer possibilities”, que
Lev Manovich (2001) denomina de “post-media aesthetics”, mas sugiro outra
possibilidade, ao aplicar o conceito de “estética da hiperven¢do”, “hiper”
embasado na hiper-realidade de Baudrillard e “vencdo” como
invengdo/intervencao digital. A metodologia de base adotada para a analise é
a dialética de Hans-Georg Gadamer.

Abstract: This study aims to analyze the impact of digital intervention, having
as corpus images from three films with creative constructions, of persuasion
and seduction, creating virtual illusions: SimOne (Andrew Niccol, 2002), The
App (Elisa Fukasa, 2019) and Her (Spike Jonze, 2013). The protagonist
of The App is tricked into believing that he is talking to someone who is
intriguing; Her's protagonist, despite accepting virtuality, must admit the end
of his digital experience. In SimOne, the invention of the actress's image
persuades viewers, but for a limited time. I present, as relevant, Peter Weibel's
(2005) concepts of “post-media computer possibilities”, which Lev Manovich
(2001) calls “post-media aesthetics”, but I suggest another possibility, when
applying the concept of “aesthetics of hypervention” , “hyper” based on
Baudrillard's hyperreality and “vention” as a digital invention / intervention.
The methodology adopted for the analysis is based on Hans-Georg Gadamer’s
dialectics.
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Introducio

Este estudo objetiva enfatizar o impacto das intervengdes digitais, tendo como corpus
imagens de trés filmes com construgdes criativas, de persuasao e sedu¢ao, criando ilusdes
virtuais: SimOne (Andrew Niccol, 2002), The App (Elisa Fukasa, 2019) e Her (Spike
Jonze, 2013). A metodologia de base para as andlises ¢ a dialética de Hans-Georg
Gadamer, em seu exercicio dialégico entre convergéncias e divergéncias para uma
assercdo em relagdo a hipotese de que as imagens podem pertencer aos conceitos de pos-
midia de Lev Manovich e Peter Weibel, assim como possuem elementos para

pertencimento a estética da hipervencao.

As tecnologias digitais mudaram o cendrio artistico e criativo. Por um lado, abriram
possibilidades inovadoras, por outro lado produziram simulagdes por vezes tomadas
como verdadeiras ou, ao menos, como ilusdes virtuais. Ha pesquisadores que as
consideram linguagens experimentais, outros que condenam seu aspecto irreal. Jean
Baudrillard, por exemplo, em seu livio 4 Troca Impossivel, argumenta que “o real
expurgado do anti-real torna-se hiper-real, mais real que o real, e desfalece na simulag¢ao”
(BAUDRILLARD, 1999, p. 18). Falando do principio da incerteza, Baudrillard oferece

dois caminhos:

Se ndo podemos captar ao mesmo tempo a gé€nese e a singularidade do
acontecimento, a aparéncia das coisas e seu sentido — das duas uma: ou
dominamos o sentido e as aparéncias nos escapam, ou o sentido nos escapa e
as aparéncias sdo salvas. Pelo proprio jogo das aparéncias, as coisas se afastam
cada vez mais de seu sentido e resistem a violéncia da interpretacdo.
(BAUDRILLARD, 1999, p. 25)

Por outro lado, André Parente, em seu livro Ensaios sobre o cinema do simulacro,

comenta que

Todo filme langa mao de processos de falsificagdo: os fendmenos vistos e
ouvidos sdo muitas vezes falsos; os movimentos, sons € cores sdo alterados; o
espaco € o tempo em que os fendmenos se ddo consistem em uma ilusio
produzida pela forma do filme; aqueles que vemos € ouvimos nem sempre sao
0s que pensamos ser... O cinema ndo para de inventar novas possibilidades de
ilusdo (PARENTE, 1998, p. 90).

A ilusao virtual é uma das tematicas deste estudo. Concordo com André Parente em seu

comentario acima, especialmente quando ele menciona que “o cinema ndo para de



DENIZE CORREA ARAUJO

inventar novas possibilidades de ilusdao”. As tecnologias digitais criaram novas formas e
modalidades que podem seduzir espectadores e provocar ilusdes. Marshall McLuhan ja
previu o que estava para acontecer, com sua frase impactante: “o meio ¢ a mensagem”.
Segundo seu conceito, “os meios, ou extensdes do homem, sdo agentes ‘produtores de
conhecimento’, mas nao ‘produtores de consciéncia’. A hibridizacdo ou combinagao
desses agentes oferece uma oportunidade especialmente favoravel para a observagdo de
seus componentes ¢ propriedades estruturais” (MCLUHAN, 1964, p. 67).
Complementando seu ponto de vista, McLuhan sugere que “os meios, como extensao de
nossos sentidos, estabelecem novos indices relacionais, ndo apenas entre 0S Nossos
sentidos particulares, mas também entre si, na medida em que se inter-relacionam”
(MCLUHAN, 1964, p. 72). Nos trés filmes do corpus deste estudo, o meio, ou seja, a
linguagem experimental da tecnologia digital ¢ a mensagem recebida e absorvida pelos

protagonistas.

Além de McLuhan, Walter Benjamin foi outro precursor ao questionar o papel das
técnicas de reproducdo e da perda da aura da obra de arte, em seu ensaio de 1955 “A obra
de arte na era de sua reprodutibilidade técnica”. Em alguns trechos de sua explanagao,

Benjamin parece ser extremamente negativo em relagao as reproducoes:

Na medida em que essa técnica permite a reproducdo vir ao encontro do
espectador, em todas as situagdes, ela atualiza o objeto reproduzido. Esses dois
processos resultam num violento abalo da tradi¢do, que constitui o reverso da
crise atual e a renovagdo da humanidade. Eles se relacionam intimamente com
os movimentos de massa, em nossos dias. Seu agente mais poderoso é o
cinema. Sua fun¢do social ndo é concebivel, mesmo em seus tracos mais
positivos e precisamente neles, sem seu lado destrutivo e catartico: a liquidagao
do valor tradicional do patriménio da cultura. (BENJAMIN, 1955, p. 168-9)

Para Benjamin, a unicidade, a autenticidade e a originalidade da obra parecem ser
qualidades fundamentais, especialmente em relacdo a questdo da aura, assim por ele
definida: “figura singular, composta de elementos espaciais e temporais: a apari¢ao unica
de uma coisa distante, por mais perto que ela esteja”. Por outro lado, h4 uma razio para

o fato:

cada dia mais irresistivel € a necessidade de possuir o objeto, de tdo perto
quanto possivel, na imagem, ou antes, na sua copia, na sua reprodu¢do. Cada
dia fica mais nitida a diferenca entre a reproducdo, como ela nos ¢ oferecida
pelas revistas ilustradas e pelas atualidades cinematograficas, e a imagem;
retirar o objeto do seu involucro, destruir sua aura, ¢ a caracteristica de uma
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forma de percepgdo cuja capacidade de captar o semelhante no mundo ¢ tdo
aguda, que gracas a reproducao ela consegue capta-lo até no fendmeno tnico.
(BENJAMIN, 1955, p. 170)

Em outros momentos, porém, Benjamin nos oferece reflexdes opostas: “com a
reprodutibilidade técnica, a obra de arte se emancipa, pela primeira vez na histéria, de sua
existéncia parasitaria, destacando-se do ritual” (p. 171). Se a obra “auténtica” tem um
fundamento teoldgico, como ritual secularizado, sua emancipacgao pode ser considerada
um fator positivo. Benjamin, ao contrastar seus pontos de vista em relagdao aos efeitos

da reprodutibilidade técnica, conclui que

o filme serve para exercitar o homem nas novas percepgdes e reacdes exigidas
por um aparelho técnico cujo papel cresce cada vez mais em sua vida cotidiana.
Fazer do gigantesco aparelho técnico do nosso tempo o objeto das inervacdes
humanas — ¢ essa a tarefa historica cuja realizacdo d4 ao cinema o seu
verdadeiro sentido. (BENJAMIN, 1987, p. 174).

Alguns anos mais tarde, Edmond Couchot, em seu artigo “Da representagdo a simulacao”,
descreve o pixel, palavra oriunda da jun¢dao dos termos “picture” e “element”, menor

unidade que compde uma imagem, ou menor elemento em um dispositivo de exibi¢ao:

O pixel é a expressdo visual, materializada na tela, de um calculo efetuado pelo
computador, conforme as instru¢des de um programa. Se alguma coisa
preexiste ao pixel e a imagem ¢é o programa, isto é, linguagem e ntimeros, e
ndo mais o real. Eis porque a imagem numérica ndo representa mais o mundo
real, ela o simula. Ela o reconstroi, fragmento por fragmento, propondo dele
uma visualizagdo numérica que ndo mantém mais nenhuma relagdo direta com
o real, nem fisica, nem energética. A imagem ndo ¢ mais projetada, mas ejetada
pelo real, com forga bastante para que se liberte do campo de atragdo do Real
e da Representacgdo. A realidade que a imagem numérica dé4 a ver é uma outra
realidade: uma realidade sintetizada, artificial, sem substrato material além da
nuvem eletronica de bilhdes de micro-impulsos que percorrem os circuitos
eletronicos do computador, uma realidade cuja tnica realidade ¢ virtual. Nesse
sentido, pode-se dizer que a imagem-matriz digital ndo apresenta mais
nenhuma aderéncia ao real: libera-se dele. Faz entrar a logica da figuracdo na
era da Simulagdo (COUCHOT, 1996, p. 42).

A explanacio de Couchot descreve especialmente o primeiro filme do corpus, SimOne-
Simulation One (Andrew Niccol, 2020), onde a imagem criada para a protagonista
realmente pertence a era da simulacdo. Quanto ao filme The App- O Dispositivo (Elisa
Fukasa, 2016), a énfase esta nas mensagens do celular, que parecem trazer uma nova

sensacdo ao protagonista, seduzindo-o integralmente. No terceiro filme, Her (Spike
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Jonze, 2013), a sedugdo ¢ auditiva, apesar de que o protagonista cria em sua mente uma

imagem idealizada, que acompanha suas atividades e especialmente sua solido.

Apesar da relevancia das estratégias digitais produzidas nos filmes do corpus, o foco
central deste estudo ¢ investigar como estas estratégias sdo assimiladas e incorporadas
pelos protagonistas, que se transformam em receptores, ou até interatores ao interpretar
as imagens digitais, transformando-as em ilusdes virtuais. Mesmo exibindo protagonistas
em situagdes diferenciadas, os trés filmes sugerem o poder das imagens construidas e das

intervengdes digitais que simulam um universo tentador na era pés-midia.
Estética pos-midia ou estética da hipervencao

O conceito de pds-midia foi proposto por Félix Guattari, em 1990, ao se referir a uma
“era de reapropriagdo coletiva-individual e um uso interativo de maquinas de informagao,
comunicagdo, inteligéncia, arte e cultura” (GUATTARI, 1990). Em 2001, Lev Manovich,
em seu ensaio “Post-Media Aesthetic”, cita as novas formas de interfaces e enfatiza a
combinagdo autor-texto-leitor, ressaltando a equivaléncia do emissor-mensagem-receptor
sob a influéncia dos novos softwares. Em seu livro The Language of New Media,
Manovich argumenta que a antiga dicotomia forma-contetido foi reconfigurada pelas
novas midias, afirmando que o conteido e a interface ndo podem mais ser vistos
separadamente (MANOVICH, 2001: 67). Peter Weibel, em 2006, retoma a discussao
sobre as interfaces, de seu ensaio “The World as Interface” (1996), propondo que a
obra/mundo e o interator/observador estdo interrelacionados e fazem parte do mesmo

sistema (WEIBEL, 2006).

Isto nos leva de volta a Couchot, quando ele sugere:

De todas as hibridagdes em direcdo as quais o numérico se inclina - afirma o
autor - a mais violenta e decisiva ¢ a hibridacao do sujeito e da maquina, através
da interface. Violenta porque ela projeta o sujeito - tanto o autor da obra quanto
o espectador, o artista quanto o amador de arte - em uma situacdo nova, em
que ele ¢ intimado insistentemente a redefinir-se. (...) A aparelhagem numérica
do sujeito perturba, com efeito, novamente as relagdes entre o EU e o NOS,
mas de uma maneira que se configura sem comum medida com o que ja
conhecemos. (COUCHOT, 2001: 271)

No filme SimOne, a combinagdo citada por Manovich, de autor-texto-leitor, € explicita

no enredo do filme em si, quando o diretor cria sua musa , que reproduz o texto que lhe ¢
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dado e emociona os espectadores, com mais sucesso que o proprio diretor. O enredo
implicita um cinema do futuro, em que ndo havera mais personagens e sim criacdes
tecnologicas. A atriz virtual tem a voz de Jane Fonda, o corpo de Sofia Loren, a Grace de
Grace Kelly, o rosto de Audrey Hepburn e o olhar de Lauren Bacall, tornando-se
irresistivel ao simular as divas consagradas. Suas aparicdes sdao feitas através de
hologramas controlados por computador. Simone ¢ a materializagdo do hiper-real,

resultado de uma colagem digital de divas, substituindo-as pelo simulacro.

Figuras 1, 2 e 3 — Filme SimOne (Andrew Niccol, 2002)

Fonte: Google.

Christoph Turcke, em relag@o as imagens técnicas, cita que “o choque de imagem exerce
fascinacdo estética; constantemente ele promete novas imagens ainda ndo vistas”
(TURCKE, 2010b, p. 398). No caso em questdo, pode-se dizer que a imagem de Simone
ja foi vista em partes, mas nunca completamente em uma s6 visdo. A fascinacgdo pela
imagem virtual advém do processo de construgdo da mesma e provoca o que Baudrillard

explica como a “passagem da simulacdo simples a segunda poténcia, a do fetichismo”:

A fantasia, a partir do momento em que se esta para além do valor e da
representacdo, pode se encarnar em todas as dire¢des. No fetichismo radical,
ndo ha mais hierarquias de valores, nem de historia. O objeto fetichizado
escapa a toda diferenga e se torna de novo literal. Existe literalmente. Encarna
a literalidade da fantasia. (BAUDRILLARD, 1999, p. 134)

A literalidade da fantasia, como cita Baudrillard, é o ponto central da fascina¢do que o
protagonista do filme The App encarna. Apesar de ter sua vida ja estruturada, e de estar
em Londres para encenar seu primeiro filme, Nick, ator e herdeiro industrial, € vitima de
uma fantasia que o celular exibe, um ‘“dating app”, e que ele acredita que existe

literalmente, fazendo-o negligenciar seus compromissos e se dedicar inteiramente a nova
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imagem. Enquanto Simone consegue criar uma ilusao virtual para muitos espectadores,

em The App a acdo ¢ individual.

Figuras 4 e 5 — Filme The App (Elisa Fuksas, 2019)

THE

J/A P P

Fonte: Google.

A tematica do filme, ou seja, o fascinio da imagem criada ¢ bastante enfatizada no enredo,
fazendo com que outros personagens tenham pouca relevancia para a trama e explicitando
a obsessdo pelo celular, o que ¢ um fato cada vez mais contundente na
contemporaneidade, especialmente apos o advento das tecnologias digitais inovadoras. A
segunda imagem acima (fig. 5) reflete bem o “blurring” que o personagem sofre,
eclipsando aspectos importantes de sua vida e exigindo toda a sua atengdo a construcao
imaginada por sua mente ao ser exposta a imagens de ilusdo virtual. Embora o filme Her

tenha também um protagonista exposto ao fascinio de um dispositivo, a situagdo ¢ diversa.

Theodore, o protagonista do filme Her, € um escritor introvertido que compra um sistema
de Al Inteligéncia Artificial, e se deixa seduzir pela voz que o ajuda, tanto em sua escrita,
como em preencher o vazio de sua soliddo. Neste caso, ndo se poderia dizer que seria uma
manipulacdo do imagindrio, e sim uma imersdo na realidade virtual. Se analisarmos o
significado do verbo “imergir”, teremos duas defini¢cdes: “l. Transitivo direto e
intransitivo e pronominal: meter(-se) em (dgua ou em qualquer liquido); estar imerso;
afundar-se. 2. Transitivo indireto e pronominal: fig. entrar ou penetrar em (alguma coisa,
algum lugar); introduzir-se, adentrar-se. A primeira defini¢do ¢ a mais adequada, se
considerarmos a juncao de dois mundos: o de sua vida cotidiana e o de sua vida no sistema

de AI com Samantha. Para Oliver Grau, a imersao

E um modelo que compreende a ideia utopica de transportar o observador para
dentro da imagem, invalida a distancia até o espago imagético, intensifica a
ilusdo e aumenta o poder da obra de arte sobre o publico — ideia que sempre
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deu inicio a dinamica constitutiva do desenvolvimento de novas midias de
ilusdo. A imersdo surge quando a obra de arte e o aparato técnico, a mensagem
e o meio de percepgao convergem para um todo inseparavel. (GRAU, 2007, p.
405).

Embora Oliver Grau defina seu conceito dentro do universo da RA ou RV, o mesmo pode
explicar o processo da imersdo do protagonista de Her, especialmente quando Grau
sugere que o ato da imersdo € necessariamente cercado pelas emogdes e sensagoes, € que
o pensamento critico, no momento das experimentagdes, se afasta. E como se Theodore
estivesse entrando no mundo virtual e quisesse ter ali uma experiéncia imersiva

enriquecedora.

Figuras 6 e 7 - Filme Her (Spike Jonze, 2013)

-~ - Tem algo lindo em compartilhar
E bom estar com alguémigque sua vida com alguém.

se encanta com o/mundo.

Fonte: Google.

Os trés filmes do corpus deste estudo convergem em certos aspectos e divergem em
outros. As divergéncias mais contundentes se referem a aspectos diegéticos em relacdo a
audiéncia. Em  SimOne, a 1imagem construida ¢ exibida a muitos
espectadores/personagens, em The App, alguns personagens, como a namorada de Nick e
os produtores do filme tomam conhecimento do processo que o protagonista esta
passando, e em Her as cenas se passam somente entre Theodore e Samantha, apesar de
que h4 uma possibilidade a ser considerada: talvez outros usuarios do mesmo sistema de

Al — Inteligéncia Artificial possam estar conectados.

Uma das convergéncias dos filmes pode ser explicada por Manovich, em relagdo a

estética pds-midia:

Como a nova midia ¢ criada em computadores, distribuida via computadores e
armazenada e arquivada em computadores, pode-se esperar que a logica do
computador influencie significantemente a logica da tradigdo cultural
midiatica; ou seja, nds devemos esperar que a camada computacional afetara a
camada cultural. (MANOVICH, 2001, p.46)
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Esta afirmagdo de Manovich deve ser considerada ao analisarmos o impacto das
tecnologias digitais, seja diegeticamente ou aos espectadores dos filmes, que interagem
com os processos de ilusdo, persuasdo e seducdo das construcdes pos-media presentes

nos trés filmes. Peter Weibel, também na tematica po6s-midia, observa:

O espago imaterial da telecomunicag@o, o espago virtual desmaterializado da
era tecnologica, ndo é somente um espago da auséncia, um espago da falta, mas
¢ também um novo espago da presencga, da telepresenga, um novo espago
situado além do visivel, que sempre esteve ali, mas que nunca pdde ser visto.
O tecnoespaco ¢ o tecnotempo se situam além da experiéncia fisica; sdo
espagos que se tornaram experimentaveis por meio de maquinas telematicas,
espagos de tempo invisiveis. (WEIBEL,1996; 110)

Estes espacos e tempos citados por Weibel fazem parte da vida contemporanea, e sao
demonstrados nos trés filmes: Simone conquistou seu espago € seu tempo, ao se tornar
um icone computacional; Nick, ao se deixar iludir pelo dating app, comprovou o impacto
que as tecnologias inovadoras exercem; e Theodore, o mais envolvido tanto
emocionalmente quanto como em todos os aspectos de sua vida, interagiu integralmente,
como comprovam as duas imagens do filme (figs. 6,7), onde as sentencas traduzem seu
mais puro sentimento: “E bom estar com alguém que se encanta pelo mundo” e “Tem

algo lindo em compartilhar sua vida com alguém”.

Em relacdo a questdo do interator, Manovich sugere que “o interator ¢ solicitado a
empregar significativos recursos emocionais, perceptuais e cognitivos ao proprio ato de
operar o dispositivo” (MANOVICH, 2007: p. 02), o que pode explicar o processo sofrido
por Theodore, quando o mesmo estava tentando se adaptar ao funcionamento do sistema
de Inteligéncia Artificial que ele havia adquirido. Weibel também corrobora com a
assercdo, ao citar que a interagdo ocorre quando o interator se torna parte do sistema que
observa. Até certo ponto, a criagdo de uma tecnologia da interface entre o observador e a
imagem se faz necessaria devido a virtualidade e a variabilidade da imagem (WEIBEL,
2005). Nos filmes Her e The App, os protagonistas podem ser nomeados de interatores,
segundo a citacdo de Weibel que acredita que a interagdo ocorre quando o interator se
torna parte do sistema que observa. Nick e Theodore sdo interatores. No caso de filme
SimOne, o interator € o diretor do filme que interage com o sistema, fazendo com que sua
criacdo diga suas palavras e siga seus procedimentos, o que estd evidenciado nas imagens

do filme (figs. 1,3).
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Embora os trés filmes do corpus possam ser classificados como representativos dos
conceitos de pos-midia de Manovich e de Weibel, ha outra possibilidade, ou seja, o
conceito de “estética da hiperven¢ao”. A palavra hipervencgdo neste contexto ¢ a juncao
de “hiper”, no sentido de hiper-realidade de Baudrillard e “ven¢ao”, no sentido de
invengado/intervencdo. Baudrillard define hiper-realidade como uma representacao sem
um referente original, ou misturando o ‘real’ com um conjunto de significantes. Indo
além da famosa frase de McLuhan de que o 'meio ¢ a mensagem', Baudrillard se refere a
hiper-realidade como a incapacidade de consciéncia para distinguir a realidade de uma
simulacdo da realidade, especialmente em sociedades tecnologicamente avangadas e
argumenta que nao existe apenas uma implosdo da mensagem no meio, ha, no mesmo
movimento, uma implosdo do proprio meio, na propria midia, criando uma espécie de
nebulosa hiper-real, em que mesmo a defini¢ao e ag¢ao distinta do meio ndo podem mais
ser determinadas. (BAUDRILLARD, 1991). Se considerarmos a hiper-realidade de
Baudrillard na analise em questdo, podemos ressaltar que as estratégias construidas se
referem a “incapacidade de distinguir a realidade de uma simulagdo da mesma” citada
acima por Baudrillard. Tanto os espectadores de atriz Simone quanto os protagonistas
Nick e Theodore aceitam a hiper-realidade, o primeiro sem saber exatamente o que € o
dating app e o segundo sabendo parte do processo, mas mesmo assim continuando a
interagir. Nao ha davida que o fascinio pelas estratégias exerce um impacto de sedugao.
Baudrillard define o fascinio como “seducdo fria”, pertencente a ordem do ludico, o
encanto narcisico dos sistemas eletronicos e informaticos, o encanto frio do médium e do
terminal que todos nos somos, isolados na auto-seducao manipuladora de todas as mesas

de comando que nos rodeiam (BAUDRILLARD, 1991, p.197-207).

Por outro lado, a segunda parte da estética da hipervencao, ou seja, a parte da “vengao”
significando invencao/intervencdo, se contrapde, argumentando que a criatividade
possibilitada pelas tecnologias digitais ¢ um fator positivo que permite imagens de
seducdo e persuasdo, incentivando emogdes mesmo sendo estas conduzidas por ilusdes
virtuais. O cinema, como j4 foi citado antes, tem seu lado ficcional que permite insergoes
simuladas, com interpretacdes ndo unilaterais. A hibridagdo das linguagens
experimentais, especialmente em instantes artisticos, como o da criagdo “simulation one”
pode proporcionar aos espectadores diegéticos um prazer inusitado por recordar o poder
das classicas divas do cinema. Nick pode também caracterizar o uso constante do celular,

que tem se tornado um objeto de fetiche, inseparavel, por vezes substituindo eventos e
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sensagoes pela vida cotidiana. Theodore € o personagem que mais evoca o sentimento do
amor, do prazer pelo compartilhamento e da sensagdo de estar vivo, de ter alguém para

dividir seus problemas e suas alegrias.
Conclusio

O corpus deste estudo permite que a conclusdo das andlises seja polifonica, dando a
diversas vozes o poder de validar seus conceitos. Os trés filmes sdo pos-midia, se
analisados pela parte técnica, tecnologica e artistica, tanto seguindo a definicdo de
Manovich quanto a de Weibel. Manovich prevé duas camadas na estética poés-midia: a
computacional e a cultural, ressaltando que as camadas se influenciam mutuamente, o
que provoca uma mistura de significados humanos e computacionais (MANOVICH,
2000, p. 46). Weibel, por ser artista, curador e tedrico, compreende a condi¢ao pds-midia
em termos do uso artistico. Neste sentido, define dois estagios da condi¢do pds-midia:
igualdade das midias e a mistura das midias (WEIBEL, 2005, p.15). Por outro lado,
argumento que os trés filmes podem ser melhor entendidos pela estética da hipervengao,
se considerarmos o final dos filmes. A construgdo da atriz Simone ¢ finalmente
comprovada, o que traz problemas ao realizador. Nick fica surpreso quando uma
declaracao de sua musa desconstréi sua ilusdo. Theodore se choca ao saber que Samantha
tem mais de 400 seguidores e que talvez ela tenha o mesmo comportamento para todos.
Podemos entdo concluir que ambos os lados da estética da hipervengdo sdo validos: as
imagens dos filmes, por um lado, sdo de inven¢do e de intervencdo,, sugerindo
possibilidades virtuais das tecnologias digitais. Por outro lado, representam a parte

negativa que Baudrillard sugere:

Estamos na logica da simulag@o, que ja nada tem a ver com a l6gica dos fatos
e uma ordem das razdes. Simulagdo ¢ caracterizada pela precessdo do modelo,
de todos modelos ao redor do mero fato — o modelo vem primeiro e a circulagido
orbital constitui o genuino campo magnético dos eventos. Os fatos ndo tém
mais uma trajetoria propria, nascem da interseccdo de modelos ao mesmo
tempo. Esta antecipacao, esta precessdo, este curto-circuito, esta confusdo do
fato com o seu modelo, ¢ sempre ela que déa lugar a todas as interpretagdes
possiveis, mesmo as mais contraditorias — todas verdadeiras, no sentido em
que a sua verdade ¢ a de se trocarem, a semelhanga dos modelos dos quais
procedem, num ciclo generalizado. (BAUDRILLARD, 1991:26)

Como construgdes imaginadas, as estratégias digitais cada vez mais possibilitam

producdes criativas, ao mesmo tempo em que se afastam da factualidade, permitindo
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leituras diversas que enriquecem o repertorio € que questionam o papel da arte e do
cinema. Peter Weibel, em 2005, ja previu um futuro tecnologico inovador, ao sugerir
que “these new media not only built a new branch on the tree of art but they also changed

the tree altogether” (WEIBEL, 2005, p. 11).
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