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Boa parte das reflexfes acerca da producdo dedsemdi contemporaneidade
emerge do universo caudaloso das simulacbes. Estacdn do espectro social e
humano tem despertado o interesse de pesquisaslorekias frentes importantes. A
primeira delas diz respeito as atuais configuragéesoldgicas, capazes de elevar a
imagem a condicédo de objeto (COUCHOT, 1997: 42)ue dificulta o entendimento
do que pode vir a ser real ou atush segunda estd mais voltada a dissolucdo das
fronteiras entre realidade e ficcdo instaurada petmlo especifico com que nos
relacionamos com tais imagens, ou o hiper-reali@#tJDRILLARD, 1991: 8).

De acordo com Le Breton (2008), a0 mesmo tempogeena assepsia dos
ambientes e objetos virtuais se prolifera no esfiagmo, a materialidade é reduzida ao
nivel da informagdo, sendo compreendida também aemgurepresentacdo. “A
informacé&o iguala os niveis de existéncia, esvagi@oisas de substancia prépria, de
seu valor e de seu sentido, a fim de torna-las ecéwpis” (LE BRETON, 2008: 101).

Diante deste cenario entropico e espetacularizadtenos surpreende o fato de
um filme como Avatar (2009), cujo principal éxiteria sido a construcdo de um
universo totalmente sintético e com o tema da ttastanciacdo do corpo, venha a ser
alvo da analise de dois importantes nomes da Ess@mn comunicacao no Brasil, no
caso Erick Felinto e lvana Bentes.

Em Avatar — o futuro do cinema e a ecologia daggena digitais, os autores
dividem a analise reflexiva do filme de James Cameirazendo a pauta algo mais do
que as duas vertentes as quais nos referimoslimente. Embora Felinto desenvolva
suas consideracdes sob a perspectiva das relagiiedexnologia e imagem e Bentes
esteja mais voltada para a discusséo de queshaeladi a biotecnologia e poder, ambos
expandem suas analises partindo do campo das ratdiasde seus limites esbarram na
antropologia e na filosofia.

Ao longo das 119 paginas, eles vao além da disossdde o significado do uso
das tecnologias de realidade aumentada ou imagensntpregadas nesta producéo,
além do seu reflexo na industria e na historiogrdé cinema. Bentes e Felinto lancam
seus olhares para as conexfes de sentido prom@atiasissociacao entre a narrativa
filmica e as redes sociais, passando por uma arddigliscurso cognitivista embutidg
no roteiro e apontado na exortacdo ao primitivon@dambém na ideia de reunif

ciéncia e tecnologia a fim de instrumentalizar mreza que a narrativa reforga. O livro
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1 0 uso da palavra atual utilizada como oposicéictaal é proposta por Pierre Lévy. (LEVY, 1996:16)
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nos mostra ainda como Cameron apresenta a natobzaperspectiva computacional,
a exemplo do processo de transducdo ocorrido nairgoatdo entre os seres de seu
mundo ficticio. Para Felinto, o filme mostra o #ojecartesiano ameacado por uma
alteridade hibrida, tal como o ciborgue que assarabyacionalismo moderno.

A obra perpassa ainda a forma como o processo abugio do filme se
constituiu em espetaculo difundido exaustivamerta midia, apontando para o fato de
que o discurso ali engendrado € oposto a pratieeciela na producéo do filme em seu
contexto socioecondmico, acao esta que se constituuma espécie de anti-meta-
discurso.

Além disso, Felinto comenta as estratégias dosupvogs do filme para
estimular o consumo de produtos derivados de seemso narrativo. H4 o exemplo de
fas que se queixavam nas redes sociais de um &xigi@ncial resultante do choque de
realidade ocorrido apés ter assistido Avatar, seqde na mesma rede estes sdo
aconselhados por outros fas a baixar o filme, @arjoo videogame a fim de se
manterem imersos na ficcdo. Para Felinto (201Q: 23jitude faz parte do processo de
alimentacéo do capital e dos fluxos de sentidoatopdexo midiotecnocratico. Também
encontramos consideracfes do autor sobre uma aup@sica de que a narrativa de
Cameron se constitui numa critica a ganancia catpar contraposta ao exemplo da
parceria entre Cameron e McDonald's na venda dappiMeals” com personagens
de Avatar.

Em toda a obra destacam-se as evidéncias de quarA2809), apesar de ser
criado para 0 mais puro entretenimento, é sem dlawigia obra cinematogréfica iconica
no que diz respeito as suas estratégias para ay@me&x de sentido, talvez por isso,
compreender seus processos, suas praticas, sogiamlsuas mitologias — no sentido
empregado por Barthes seja tdo instigante.

O livro apresenta-se como o0 resultado de uma ui@émena tentativa de
amenizar o mal-estar e a vertigem causada pelana@fo imagética, agregada a

O

desaparecimento da linha divisoria entre a ficcaalescurso cientifico, do qual o filme
de Cameron esta impregnado. Nao por acaso a ideesaever sobre o livro tenha
surgido ainda quando este estava em exibicao.

Ainda que tenha nascido da pontualidade de sdireftdre o efémero, Avatar —
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o futuro do cinema e a ecologia das imagens dégitaantera sua atualidade enquan

2 para Barthes, os mitos servem para transformarersemtido em forma e sdo sempre um roubo de linguage
(BARTHES, 1978: 163).
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houver a necessidade de nos sentirmos menos pmspfeente a complexidade do

mundo que construimos. Um livro cuja relevanciaiseontra também no fato de que
sua publicagdo abre um espaco para refletirmos solauséncia de titulos que tratem
das narrativas filmicas e do cinema contemporaweBrasil — tdo necessarios nestes

tempos de novos recursos tecnolégicos.

Referéncias

BARTHES, Roland.Mitologias. Rio de Janeiro: Difel, 1978.

BAUDRILLARD, Jean. Simulacros e SimulacfesRio de Janeiro: Reldgio D'agua,
1991.

COUCHOT, Edmond. Da representacao a simulacad®ARENTE, Andrélmagem
maquina: a era das tecnologias do virtual. Rio de JanEidig6es 34, 1993.

LE BRETON,David. Adeus ao corpo:antropologia e sociedade. Campinhas: Papirus,
2008.

LEVY, Pierre.O que é o virtual?S&o Paulo: Ed. 34, 1996.

Diaine DAMIATI

Uma filosofia para o vao entretenimento




