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RESUMO

O presente artigo tem por objetivo explorar as possiveis conexdes entre a Industria cinematografica
de Hollywood e as redes sociais a partir de uma perspectiva reflexiva e sensivel sobre a tecnologia
nos meios de comunicacdo de massa (MCM). Contudo, como a Industria cinematografica de
Hollywood influencia o comportamento € o consumo da sociedade atual? Mas qual o olhar que
devemos ter em relacdo as mudangas tecnoldgicas nos dias de hoje? Por que a filosofia de Matrix
ainda ¢ relevante para a construcao da sociedade contemporanea? Pensar em uma discussao sobre
a Industria cultural e a influéncia das redes sociais com o olhar voltado para o cinema e a sua
midiatizagdo ¢ fundamental para refletir sobre o papel que a Industria cinematografica de
Hollywood tém tido na producdo de determinados filmes hegemonicos ao longo das ultimas
décadas e recuperar experiéncias que ousaram desafiar essa hegemonia. Nesse sentido, o presente
artigo trata de elementos de uma teoria critica em relagdo ao cinema a partir do encontro entre a
filosofia de Theodor Adorno e a distopia de Matrix.

Palavras-chave: Escola de Frankfurt. Matrix. Industria cinematografica de Hollywood. FOMO.
Cultura de massa.

INTRODUCAO

Este artigo tem como propdsito discorrer sobre os conceitos da Industria Cultural, a partir
do viés da Escola de Frankfurt, em especial dos autores Theodor Adorno e Max Horkheimer,
ambos pioneiros do movimento e escritores do livro “A Dialética do Esclarecimento”, publicada
em 1985. A proposta do artigo, ¢ compreender como a Industria cultura perpetua negativamente
nos dias atuais, através da sua reprodutibilidade técnica e da cultura se esvaindo em bens de
consumo. Exemplo disso, ¢ a filosofia de Adorno e Horkheimer, no livrto 4 Dialética do

Esclarecimento, publicado em 1985.
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Neste sentido, o conceito de Industria Cultural foi descrito pela primeira vez por Walter

Benjamin e Herbert Marcuse, por influéncias tecnologicas mediadas no século XX. A leitura que
os socidlogos contemporaneos fazem sobre o fendmeno ¢ sobre a sua incessante reprodutibilidade
e massificacdo da cultura nos meios de comunicacao de massa (MCM), no qual, Adorno bebe da
mesma fonte para usar com base nos seus estudos sociologicos.

Dessa forma, o texto apresenta os seguintes capitulos: 1) a origem da Industria Cultural na
perspectiva frankfurtiana e a critica aos meios tecnologicos na sociedade; ii) o crescimento da
Industria cinematografica de Hollywood e a andlise do filme Matrix (1999), como um dos
campedes de bilheteria de maior sucesso na contemporaneidade; iii) a relacdo entre o cinema e as

redes sociais € a mudanga de comportamento da sociedade do século XX para o XXI.

O cinema e a Industria Cultural

Para os fundadores da Escola de Frankfurt (Teoria Critica), Theodor Adorno e Max
Horkheimer, escritores do livro “A Dialética do Esclarecimento" (71947), foram os principais
precursores do movimento para reforcgar a ruptura de um pensamento singular e abdicar aos valores
da instrumentalidade e do circulo de monetizagao no sistema capitalista. Logo, para os fundadores
da Teoria Critica, nomearam este fendmeno de Industria Cultural.

A ciéncia s6 pode ser algo mais do que simples duplicacdo da realidade no
pensamento se estiver impregnada de espirito critico. Explicar a realidade
significa sempre romper o circulo da duplicacdo. Critica ndo significa,
neste caso, subjetivismo, mas confronto da coisa com seu proprio conceito.
O dado s6 se oferece a uma visdao que o considere sob o aspecto de um
verdadeiro interesse, seja de uma sociedade livre, de um Estado justo ou
do desenvolvimento da humanidade. E quem ndo compara as coisas
humanas como que elas querem significar, vé-as nao s6 de uma forma
superficial, mas definitivamente falsa (HORKHEIMER e ADORNO,
1956, 1978a, p. 21. grifo nosso).

A questdo da Industria Cultural ¢ analisada por T. W Adorno ¢ Max Horkheimer em
meados do século XX, entre as décadas de 50 e 60. Logo, com a chegada do Pdos Guerra ¢ a

ascensao das novas tecnologias, o fomento no entretenimento cresceu fortemente a partir das
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influéncias cinematograficas Norte-Americanas, que passam a induzir um comportamento

compulsivo entre individuos, buscando estes, a satisfagdo no entretenimento, almejada na estética
e na proliferacdo dos bens culturais na esfera de massa (mass media). “A Industria Cultural o
individuo € ilusério ndo apenas por causa da padronizacao do modo de producao. Ele s6 ¢ tolerado
na medida em que sua identidade incondicional com o universo esta fora de questao” (ADORNO
; HORKHEIMER, 1985, p. 128).

No entanto, a Industria Cultural se baseia na particularidade de cada individuo que, em sua
maioria, perde o valor da esséncia e passa a fazer parte de um poderio universal - tornando-se a
particularidade do eu como uma mera mercadoria monopolizada como algo “natural”. Por este
viés, a Industria cultural tem o poder de determinar o que o individuo deverd ou ndo consumir,
sugando o controle da razao para si, enquanto individuo perde a sua capacidade de pensar e, de
certa forma, sua autonomia financeira. O novo nao ¢ carater mercantil da obra de arte, mas o fato
de que, hoje, ele se declara deliberadamente como tal, e € o fato de que a arte renega sua propria
autonomia, incluindo-se orgulhosamente entre os bens de consumo, que lhe confere o encanto da
novidade (ADORNO; HORKHEIMER, 1985, p. 128).

A Teoria Critica procura entender a pluralidade do pensamento, por meio dos grupos
totalitdrios de massa e oprimidos. No discurso de Horkheimer, em 1931, fica nitido a ideia de
liquidez do individuo em relagdo aos meios culturais e a morte da razdo critica através do
capitalismo. A Teoria Critica almeja o esclarecimento do homem sobre a sua condi¢dao de agente
histérico da producgdo de suas condig¢des de vida e das relagdes sociais as quais esta submetido, a
fim de criar as condi¢des capazes de mobiliza-los para uma agao transformadora (VILELA, 2006,
p-4).

Para Horkheimer, a fundamentagao da Teoria Critica nao se configurava no viés positivista,
mas preponderava sobre a neutralidade, no qual se tinha uma clara visao da hegemonia e da
reprodutibilidade técnica inserida no fetichismo do mundo, em tal modo que, justificava um
comportamento social de producdo e serializagdo dos bens de culturais dentro do sistema

capitalista. (VILELA, 2006).
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Logo, a Teoria Critica se baseia na relacdo entre o homem e a ciéncia, no qual o homem se

une com a tecnologia, cultura, e a sociedade, a fim de passa a ser mediada pela racionalidade
instrumental, delimitada por Horkheimer, para se referir aos processos racionais do homem, que
por sua vez, esta no seu estado ‘“‘anestésico” por conta da sua capacidade cognitiva meramente
mecanizada, e pela auséncia de pensamento. Nos meios culturais, Horkheimer os chama de “bens
culturais”, quando nao hd portanto, uma valorizacdo do homem através da sua forca de trabalho,
mas sim, um escripulo social do reducionismo das coisas e do ser substituivel na
contemporaneidade. Na passagem abaixo, € notdrio ver os valores que a Teoria Critica contribui

para uma sociedade mais racional e critica, conforme a proposta de Adorno ¢ Horkheimer:

Pela mediagao da sociedade total, que engloba todas as relagdes e emocdes,
os homens se reconvertem exatamente naquilo contra o que se voltara a lei
evolutiva da sociedade, o principio do eu, meros seres genéricos, iguais
uns aos outros pelo isolamento na coletividade governada pela forca. Os
remadores que ndo podem se falar estdo atrelados a um compasso, assim
como o trabalhador moderno na fabrica, no cinema e no coletivo. Sdo as
condig¢des concretas do trabalho na sociedade que forgam o conformismo
e ndo as influéncias conscientes, as quais por acréscimo embruteceriam e
afastariam da verdade os homens oprimidos. A impoténcia dos
trabalhadores nao ¢ mero pretexto dos dominantes, mas a consequéncia
logica da sociedade industrial, na qual o fado antigo acabou por se
transformar no esforco de a ele escapar” (ADORNO e HORKHEIMER,
1985).

Para os frankfurtianos Walter Benjamin e Marcuse, discorrem sobre a Teoria Critica e os
bens de cultura de massa nas obras A Obra de Arte na Era da Reprodutibilidade Técnica,
(BENJAMIN, 1985) e Sobre o Carater Afirmativo da Cultura, (MARCUSE, 1997), cujas criticas
mostram a concep¢ao de producdo da obra de arte na esfera mercantil, distribuida na esfera da
cultura. Logo, Adorno e Horkheimer afirmam que esta liquidagdo da obra de arte se caracteriza
na decadéncia da cultura e da barbara incoeréncia humana. A eliminac¢do do privilégio da cultura
pela venda em liquidac¢do dos bens culturais ndo introduz as massas nas areas de que eram antes
excluidas, mas serve, ao contrario, nas condi¢des sociais existentes justamente para a decadéncia

da cultura (ADORNO; HORKHEIMER, 1985, p. 132).
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Contudo, a condicao deste fenomeno estd ligada as novas tecnologias nos meios de

comunicacdo de massa no final do século XIX, com o rompimento dos ideais positivistas e
progressistas, no qual para os filésofos, o mito do progresso nao passava de uma mera ilusdo e
instrumentalizacao da técnica. Logo, este conceito tinha como objetivo inserir o individuo no meio
social apos um dia de trabalho e usufruir dos bens culturais como forma de lazer e satisfagdo social,
como podemos compreender na visdo abaixo de Horkheimer:

A diversdo € o prolongamento do trabalho sob o capitalismo tardio. Ela ¢
procurada por quem quer escapar ao processo de trabalho mecanizado,
para se por de novo em condi¢des de enfrentd-lo.” (HORKHEIMER e
ADORNO, 1947, p.113.).

A partir deste principio, a Industria Cultural vinculada aos meios de comunica¢ao de massa,
passam a exercer um papel desafiador para o individuo, cuja a técnica esta inserida na sociedade
moderna até os dias atuais, no qual, ¢ mediada pela tradgica viruléncia em regressao ao
comportamento humano e pelo 'teatro da realidade', em que a cultura de massa revela o carater
ficticio do individuo, visando o culto da heroificagdo que esta inserida ao culto barato, a partir do

viés unilateral do movimento da Industria.

Campedes de bilheteria e 0 monopdlio de Matrix

Os pilares da Industria Hollywoodiana nascem a partir da 6tica do capitalismo e dos
aparatos tecnoldgicos que estavam em ascensao no inicio do século XX. Nesse periodo o cinema
americano estava comecando a ganhar influéncia mundial, logo apds a ascensdo da Primeira
Guerra Mundial (1914 - 1918), sendo dominado apenas pelo Pathé Fréres, a maior produtora
francesa do mundo no mesmo periodo. No entanto, a Industria de Hollywood comecgou a se firmar
como o centro do comércio cinematografico mundial, logo o monopolio e o desenvolvimento da
Industria norte-americana comegaram a crescer, formando mais tarde a Motion Pictures Patents
Company (MPPC). Ao final da Primeira Guerra Mundial, os Estados Unidos j4 dominavam 85%
dos filmes no mercado cinematografico mundial. Dessa forma, a distribuicao dos filmes crescia

mundo afora, acumulando em torno de si ndo apenas bens de consumo, mas politicos com altos
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lucros e produgdes massivas. Com o rapido dominio do sistema estadunidense, a serializagao dos

seus filmes, mesmo com a arrasados com o final da Guerra, continuaram a produgdo por
Hollywood, como forma de conseguir manter as salas de cinemas abertas para manter os lucros
dos estudios.

Os cléssicos filmes de bilheteria como: Jurassic Park: O Parque dos Dinossauros (1993) ),
Star Wars (1977), Matrix (1999), Avatar (2009) e Toy Story (1995), datam alguns campedes de
bilheterias para o cinema de Hollywood do século XX.

Na década de 1930, as produgdes cinematograficas estadunidenses consolidaram-se nos
moldes da Industria Cultural como produtos do sistema capitalista, € o inicio da Era de Ouro, mas
que nao se sucedem historicamente. Contudo, os estiadios Hollywoodianos obtiveram maior
sucesso por parte do financiamento dos estudios, que percorreu até meados dos anos 50, quando
elementos cinematograficos da Nova Era de Hollywood comecaram a surgir.

Ao longo do tempo, com a brusca transformagao mididtica que sai das telas dos cinemas
e se instala para a televisao, € possivel notar que Hollywood mesmo sendo uma grande produtora,
ndo se garante como a maior, pois a Industria cinematografica passou a se preocupar em criar
filmes em série, visando-os apenas em produtos mercantilizados e ndo se preocupando com a obra
de arte em si, ou com a qualidades do produto, mas pelo contrario, com o supérfluo consumo
estético cada vez mais massificado entre a sociedade, atribuindo a propria cultura a reciclagem
destes produtos e os estereotipos inseridos em cada em cada filme produzido pela Industria.
Consequentemente, a reproducao mecanica do belo nos padroes de Hollywood incluem nao apenas
a crise da espontaneidade como algo ‘natural’, mas também a idolatria metodica da cultura norte-
americana.

Para a conexao dos preceitos estéticos e mercadologicos da Industria cultural, vale ressaltar
a precarizagdo do capitalismo tardio presentes na esfera de consumo da sociedade do século XXI,
em vista que, se traduz no conformismo de uma determinada estrutura da economia mundial
presente na divisao do trabalho: em que de um lado ¢ possivel notar a Industrializagdo dos meios

culturais como parte de um objeto para fins lucrativos, com estruturas produtivas diversificadas e
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homogéneas; enquanto por outro lado, os receptores que se esquivam da cultura como forma de

lazer e diversao, se levam antemao ao Pathos.

Nesse sentindo, para afirmar a sua propria existéncia, a técnica por sua vez, tornou-se
extremamente desenvolvida, ou seja, o que para as massas ¢ apenas cultura, para os criticos
frankfurtianos ¢ chamado de ‘alienacdo massiva’. Esta denominacdo para os frankfurtianos ¢
atribuida para a Industria cinematografica, na medida em que os filmes de animagdo fazem parte
do prazer coletivo, que inculcam um comportamento social compulsivo, na condi¢do de vida
precarizada desta sociedade do desgaste e do esmagamento continuo de resisténcia individual.
(ADORNO E HORKHEIMER, 1947, p. 114).

Acerca da discussdao sobre a Industria Cultural, o autor Walter Benjamin (1892-1940),
ganha notoriedade no século XXI, quando falamos na questao da reprodutibilidade técnica, tal qual
o mesmo leva o nome do seu ensaio “A obra de arte na sua reprodutibilidade técnica”, publicado
em 1935, em que fica clara a discussdo da estética e da massificacdo presente no ambito
cinematografico e o seu impacto nos dias atuais. Mas afinal, como a Industria cinematografica de
Hollywood influencia o comportamento € o consumo da sociedade atual? Visto que, entre
inimeras reflexdes e varias respostas a respeito deste ensaio, deve-se levar em conta a perda da
aurea nos meios culturais, diante das constantes revolucdes tecnoldgicas, que atingiram nao s6 o
ambito da obra de arte, como em todo o mercado cultural, que agora ¢ possivel encontra-los diante
da televisdo, nas redes sociais € nos canais de streaming, tendo a possibilidade de lucrar em
diferentes meios de comunicacao e de ter mais opgdes de entretenimento e mercadorias.

A questdo da técnica por sua vez, se configura a partir dos moldes padronizados e
uniformes das massas, no qual a técnica consegue obter dominio das concepcdes do agir e pensar
do homem no mundo. Logo, a falta da esséncia da aura na sociedade contemporanea se deve por
parte do comportamento mecanizado que ¢ inserido desde os primordios da técnica.

Nesse sentido, a Induastria cinematografica de Hollywood, se sobressai até os dias de hoje,
utilizando dos mecanismos da “técnica” para impor a sua propria vontade. Exemplo disso €
Matrix, lancado em 1999, sendo um dos filmes campedes de bilheteria do século XX, que traz na

esséncia a mistura da inteligéncia artificial, recursos tecnologicos avancados mas, principalmente,
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a inter-relagdo entre a filosofia e a tecnologia na virada do milénio.

Vale ressaltar que Matrix mesmo sendo um filme produzido ha vinte anos, ¢ considerado
um dos filmes mais atuais e aclamados pela Industria cultural, por trazer um forte dilema filoséfico
sobre o que ¢ o mundo real e o que ¢ realidade simulada. Logo, € possivel notar uma técnica inédita
que o filme aborda, usando novos recursos tecnoldgicos e efeitos especiais que deram folego e
uma dindmica jamais vista diante da historia da industria cultural, que por este motivo, acabou
servindo de inspiragao para outros filmes com atores reais e animes na modernidade atual.

Diante desse fato, a evolucao das tecnologias, principalmente no campo do cinema, tornou-
se um elementos como a jornada do herdi, ou a simulagdo de um mundo distdpico, que reforgam
ainda mais, caracteristicas do “encanto da novidade”, no carater mercantil da cultura e o triunfo
do show na esfera da liquidagdo social da arte.

Logo ¢ possivel notar na franquia de Matrix, o conflito nitido entre o ser humano e as
maquinas que se rebelam contra seus criadores. Diante disso, a filosofia de Matrix se expande
quando Morfeu pergunta a Neo (ambos protagonistas) se estes sempre tém a impressao de estar
dormindo e sonhando, sem ter a certeza de estar desperto. Neste mesmo momento € oferecido por
Morfeu a escolha entre uma pilula azul e uma vermelha a Neo, que escolhe a pilula vermelha que
o fara enxergar a realidade. A partir desse momento, a Matrix ¢ apresentada por Morfeu, para que
Neo possa compreender que passou a vida inteira dormindo e sonhando, sem ter consciéncia disso.

A Matrix consiste em ser um computador gigantesco que escraviza um individuo, usando
da mente deles para controlar os seus pensamentos e sentimentos, fazendo-o questionar sobre sua
existéncia; o dilema entre crer no que € real e o que € utopico. Trazendo o tema para a atualidade,
conceitos como crencas, falsa liberdade, individualidade, filosofia e tomada de escolhas sdo
questdes que referem-se a “verdades universais” e o poder que um individuo tem de questionar-
se sobre a sociedade, onde os simbolos e representagdes abstratas se tornam mais importantes do
que a propria realidade concreta.

Diante disso, em 1981, o filosofo francés Jean Baudrillard publicou a obra “Simulacros e
Simulagdes”, um tratado filoséfico que se faz presente em Matrix, no qual consiste em estarmos

vivendo sob dominio do simulacro, uma copia da realidade que se tornaria mais atraente que a
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propria realidade. Logo, a partir do momento em que o individuo ganha consciéncia desta
simulagdo, ao tentar controld-la, ganham o poder de mudar as regras, subvertendo o mundo
paralelo em que estdo a sua plasticidade contra ele.

Todavia, Matrix apresenta o dilema entre verdade e mentira quando acreditamos,
sobretudo, no poder da liberdade, pois acreditamos que somos livres porque escolhemos
voluntariamente nossas agoes, ideias ¢ sentimentos. Deste modo, o desfecho da trama, ¢ mostrado
pelo “despertar” do individuo, que € capaz de representar uma ameaca ao sistema vigente, tendo
que enfrentar constantes persegui¢des, que implicam em guerra, escassez, fome e miséria. Embora
a resisténcia, como ¢ denominada por Morpheus, simbolizando o bem, nos faz refletir sobre as
nossas condutas enquanto seres humanos, mas ao mesmo tempo, a narrativa gira em torno do
comportamento dos individuos que estdo presos na simulagdo referindo-se a robos que cumprem

uma funcao sem ter consciéncia de estar sendo explorado.

As redes sociais e a relacio com o cinema

Introduz-se neste capitulo a técnica como ponto de partida, que molda-se em sociedade
até chegar no campo mais revolucionario e conturbado da ciéncia: a chegada da internet e das redes
sociais no inicio dos anos 2000.

Esta transformacao tecnolégica se deu pela popularizagdo dos computadores pessoais, pelo
acesso a internet, mesmo que tenha sido por fibra Optica, e pelo aprimoramento desta tecnologia
da informagao que ndo demorou muito para se moldar as redes sociais.

Nos dias atuais, o fendmeno das redes sociais, ja nao ¢ mais novidade para as pessoas, visto
que, as relacdes sociais se modificaram com a interagao social que passou de “uns com os outros”,
para “uns contra os outros”. Esta troca de informacdo entre individuos que compartilham e
disputam entre si, sentimentos de amor e 0dio através da socializagdo entre os individuos, sdo a
principio, o cendrio atual com as interacdes nas redes sociais.

Diante do comportamento humano transfigurado por meio das “novas tecnologias”, o

individuo da modernidade se depara com o novo escapismo da realidade, o que antes era apenas a
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industria cultural como o radio, televisdo e o cinema, hoje, as redes sociais fazem o papel da

liberdade da opressdo, ou seja, faz dissipar tudo aquilo que o individuo possa apontar como
objetividade.

No entanto, essa satisfagao imediata que o individuo tem ao usar as redes sociais, tornou-
se um ato compulsivo e irracional, visto que ja ndo ha mais “controle” do ser humano saber separar
o trabalho e o lazer. Para Byung Chul Han (2018), no ensaio “Violéncia Neuronal”, afirma que a
sociedade moderna esta tomada pelas pulsdes e estimulos sociais, que se dao pela influéncia do
network e do excesso de positividade, logo, ¢ impossivel ter um controle de rejeicao frente a
demasia. “A rejeicdo frente ao excesso de positividade ndo apresenta nenhuma defesa
imunologica, mas uma ab-rea¢ao neuronal-digestiva, uma rea¢dao.” (HAN, 2018, p.16 - 17).

Por esse motivo, Han esclarece que a sociedade moderna, esta cada vez mais doente diante
ao excesso de positividade e a saturacao das informagdes mediadas a cultura da influéncia social,

vistas nas plataformas digitais, como: Instagram, Facebook, Tik Tok e o Youtube.

A violéncia neuronal ndo parte de uma negatividade estranha ao sistema.
E antes uma violéncia sistémica, isto é, uma violéncia imanente ao sistema.
Tanto a depressdo quanto o TDAH ou a Sindrome de Burnout (SB)
apontam para um excesso de positividade. (HAN, 2018, p. 20 - 21).

O impacto das redes sociais na modernidade tem afetado ndo so6 a saude fisica das pessoas,
mas definitivamente, a saude mental. Com a constante necessidade de se fazer “conectado” no
mundo virtual, a modernidade se deparou com um novo virus, que este que ja perdura ha pelo
menos 15 anos desde a existéncia das redes sociais.

Logo, essa expressdo ¢ caracterizada pela Sindrome de Fomo (Fear of Missing Out), que
consiste no “medo de ficar de fora” das redes sociais, o qual define um individuo que sente a
constante necessidade de se atualizar nas redes sociais, mesmo que seja no trabalho, dirigindo,
durante as refeigdes ou em momentos reunidos em familia. Para o precursor do estudo Dan Herman
(1996), afirma que esse fendomeno no comportamento da sociedade moderna, sdo resultados de
uma angustia pelo medo de ficar “offline” e de perder as novidades do mundo virtual. Essas

insegurancas acabam gerando os transtornos que hoje sdo vistos como doengas comuns que
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caracterizam a modernidade: ansiedade, mau humor, estresse, desconforto ou até depressao. Todos
esses sintomas de FOMO, sdao adoecimentos neuronais que partem do excesso de positividade, da
vida perfeita (que se limita a vida real pela industria do entretenimento), e pela constante
competi¢ao de compartilhar a vida ‘real’ nas redes sociais. Nesse contexto, ¢ possivel ressaltar o
desaparecimento da alteridade na sociedade atual, visto que vivemos em uma €poca pobre de
negatividades (HAN, p.14). Ou seja, o excesso de positividade ¢ um mecanismo de defesa
imunologica do ser humano.

Dessa forma, ¢ possivel perceber um padrao entre a sociedade do século XX e XXI: a
mudancga radical de comportamento diante das novidades e facetas da industria do entretenimento.
Ora, a sociedade por meio da tecnologia procura se desvincular da realidade, buscando na industria
cinematografica um refligio para esquecer de todos os problemas e usufruir ao maximo os
momentos de lazer em familia. Ora, a sociedade do século XXI, se depara com as redes sociais,
pela busca da vida perfeita, no qual, a vida real ¢ a propria extensao da realidade no mundo virtual,
em que o proprio individuo ndo se enxerga mais sem os dois mundos.

Vale ressaltar que com os avangos tecnoldgicos nos ultimos anos, sdo notérios por conta
do aumento da crise ecoldgica contemporanea e a propria visao unilateral da tecnologia no
Ocidente. Mas apesar das divergéncias da tecnologia marcada no seio da historia e cultura,
modificada ao longo dos anos, € preciso tornar-se um individuo consciente do seu papel nas redes
sociais e na sociedade.

Nesse sentido, a autonomia que a técnica exerce sobre o ser humano se da por conta do
processo antropoldgico, mercantil e capitalista do homem desde os primordios. A esséncia do
cinema e das redes sociais prevalecem com as mesmas caracteristicas, visto que com o vasto
alcance e disseminagdo de conteudo nas redes sociais, tornou- se mais facil de divulgar e comentar
informacgdes que podem ser relevantes para um determinado grupo de individuos, cujo
compartilham dos mesmos interesses.

Em contrapartida do cinema no século XX, € nitido a percepc¢ao unilateral da Industria e a
escassez do acesso e a democratizagdo da cultura na época. Ainda nos dias de hoje, mesmo com

os grupos de debates sobre filmes e séries, sites de entretenimento, redes sociais, ou Youtube,
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partem do pressuposto comodismo e imediatismo da informag¢ao; o que no século XX apresentava
0 meio como mensagem de forma unilateral, trazendo a auséncia de pensamento e o capitalismo
ganhando f6lego para a economia na Industria cultural, sdo paradigmas enraizados na cultura do
Ocidente que prevalecem até os dias atuais. A Unica diferenca ¢ que com as redes sociais, a
globalizagao e capitalizagdo da Industria cultural, acabam sendo parte de uma cultura aconchegada
no abismo tecnoldgico, mediada pela técnica, se esvaindo até o ponto em que o individuo perde a
consciéncia momentanea de tempo e espaco, sendo acorrentado pelo prazer que a tecnologia o
proporciona.

Sendo assim, 0 meio se torna mais importante que a propria mensagem, pois ela se alimenta
do desvelamento da realidade; ou seja, um simulacro da realidade chega a ser muito mais atrativo
e ‘real’, do que a propria realidade. Por fim, esse comportamento social € o que de fato impulsiona
a crise identitaria da sociedade atual, que se molda as novas perspectivas da técnica ja existentes
na sociedade. Mas afinal, retomando a retérica da pergunta no capitulo anterior: E possivel afirmar
que houve alguma mudan¢a de comportamento da sociedade atual diante das tecnologias ou se
estagnou no tempo? A resposta € que enquanto civilizagao continuarmos pensando e usufruindo a
utopia de Matrix, nds nunca saberemos, de fato, como ¢ a realidade sendo a realidade imposta pelo

antropocentrismo e a escassez do homem diante da Industria cultural na sociedade.

Consideracoes Finais

O desenvolvimento presente estudo possibilitou uma andlise de como a Industria cultural
se manifesta em seus diferentes meios de comunicacao, como o cinema ¢ as redes. Além disso,
também permitiu uma pesquisa sociologica mais aprofundada acerca do filme Matrix (1999) que
foi uma das franquias de maior sucesso do final do século XX para o século XXI. A franquia
consistiu em obter uma analise mais critica sobre como a Industria cinematografica modifica as
nossas relacdes sociais, € 0 quanto as redes sociais virou um fetichismo de mercadorias, assim
como a Industria cultural rodeada pelo capitalismo em toda a esfera global. O processo do estudo

que teve inicio ha cerca de oito meses de pesquisa aprofundada, funilamento do tema, € o grau de
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argumentacao, foi um dos desafio que tive que enfrentar para prosseguir com os objetivos €

expectativas propostas.

Nesse sentido, para a metodologia de pesquisa, foram utilizados livros
teoricos,socioldgicos e andlise de filmes foram de suma relevancia para o trabalho ganhar mais
consisténcia e credibilidade na informacao. Logo, a motivagdo para este trabalho ¢ agregar valor
a sociedade, viabilizando o assunto que €, por sua vez, atual e de extrema importancia social,
contribuindo para o aprendizado e o desenvolvimento de novas pesquisas sociais, tecnologicas e
filosoficas futuramente. Por conseguinte, fazer parte deste projeto de iniciagdo cientifica foi muito
gratificante, de uma experiéncia unica. Levantar questionamentos e reflexdes acerca do estudo tem
modificado ndo s6 o meu pensamento ao longo desses meses, como também o meu agir € postura

frente as tecnologias e a sociedade.
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