UNIVERSIDADE FEDERAL DO CEARA
INSTITUTO DE CULTURA E ARTE
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM COMUNICACAO

LUCAS BERNARDO REIS

ARELACAO DE APROPRIACAO DO CORPO NOS QUADRINHOS E NO
CINEMA SOBRE FICCAO CIENTIFICA CYBERPUNK NOS ESTADOS UNIDOS E
JAPAO

FORTALEZA
2020



LUCAS BERNARDO REIS

ARELACAO DE APROPRIACAO DO CORPO NOS QUADRINHOS E NO
CINEMA DE FICCAO CIENTIFICA CYBERPUNK NOS ESTADOS UNIDOS E
JAPAO

Dissertacdo apresentada ao Programa de Pés-
Graduacéo em Comunicacéo da
Universidade Federal do Ceara, como
requisito parcial a qualificacdo de mestre em
Comunicagéo.

Area de concentracdo: Ciéncias Sociais
Aplicadas.

Orientador: Prof. Dr. Ricardo Jorge de
Lucena Lucas.

FORTALEZA
2020



Dados Internacionais de Catalogacdo na Publicacao
Universidade Federal do Ceara
Biblioteca Universitaria
Gerada automaticamente pelo modulo Catalog, mediante os dados fornecidos pelo(a) autor(a)

R311r Reis, Lucas Bernardo.
A relacdo de apropriagao do corpo nos quadrinhos e no cinema sobre Fic¢do Cientifica Cyberpunk nos
Estados Unidos e Japao / Lucas Bernardo Reis. —2020.
156 £. : il. color.

Dissertacao (mestrado) — Universidade Federal do Ceara, , Fortaleza, 2020.
Orientacao: Prof. Dr. Ricardo Jorge de Lucena Lucas.

1. Ficgao Cientifica. 2. Cyberpunk. 3. Corpo. 4. Apropriacao. I. Titulo.
CDD




LUCAS BERNARDO REIS

ARELACAO DE APROPRIACAO DO CORPO NOS QUADRINHOS E NO
CINEMA DE FICCAO CIENTIFICA CYBERPUNK NOS ESTADOS UNIDOS E
JAPAO

Dissertacdo apresentada ao Programa de Pos-
Graduagao em Comunicagéo da
Universidade Federal do Ceard, como
requisito parcial a qualificagdo de mestre em
Comunicacao.

Area de concentragdo: Ciéncias Sociais
Aplicadas.

Aprovadaem: /|

BANCA EXAMINADORA

Prof. Dr. Ricardo Jorge de Lucena Lucas (Orientador)
Universidade Federal do Ceara (UFC)

Profé. Dr2. Georgia da Cruz Pereira
Universidade Federal do Ceara (UFC)

Prof. Dr. Marcelo Didimo Souza Vieira
Universidade Federal do Ceara (UFC)



A Deus.
Aos meus pais, a minha esposa e &
capacidade continua de aprender.



AGRADECIMENTOS
S&o muitas as pessoas que estiveram ao meu lado durante o desenvolvimento dessa pesquisa.
Sem duvidas, ndo sera possivel escrever o nome de todos aqui, mas aqueles que estdo
presentes fazem jus ao nome dos outros. Por isso, agradeco primeiramente a Deus e seu
inegavel olhar para com o desenvolvimento do meu trabalho. Foram muitos momentos
desafiadores em que ler suas escrituras foram um balsamo. Agradeco também a minha esposa
Maggie Paiva Reis, que no inicio dessa jornada ainda era namorada e agora esta comigo para
toda a vida e nas outras etapas do desenvolvimento académico. Posteriormente, aos meus
pais que nunca deixaram de perguntar como eu estava durante o desenvolvimento da pesquisa
e que foram essenciais para que eu chegasse a esse momento. No ambito académico, néo
posso deixar de ressaltar a importancia de meu orientador Prof. Dr. Ricardo Jorge de Lucena
Lucas, que demonstrou sua compreensao quando a jornada dupla — trabalho e estudos — quase
me tirou do verdadeiro rumo de minha vida: o desenvolvimento enquanto pesquisador na
area de ciéncias humanas. Sua importancia esta em cada linha escrita e editada nesse trabalho.
Aos meus amigos da turma 2018 do Programa de P6s-graduacdo em Comunicacao na UFC,
em especial, aos meus colegas da linha 1 — Fotografia e Audiovisual — e 0s respectivos
professores que aperfeicoaram os detalhes das minhas discussdes e levaram meu
conhecimento para outro patamar. Diego Benevides e Breno Reis, entdo mestrandos, e agora
doutorandos, sdo muito especiais para que essa pesquisa conseguisse ser finalizada em nosso
grupo de Whatsapp que trocamos conversas amenas ou de profundidades teéricas. E chegado

0 momento de evoluir. A todos, minha gratidao eterna. Obrigado.



“Como alguém se torna o que €?”

Friedrich Nietzsche



RESUMO

A presente dissertacdo tem como objetivo analisar a tematica cyberpunk e suas manifestagdes
possiveis em produtos culturais dos EUA e Japao. Consiste em considerar que ¢ possivel
interpretar nas obras relagdes entre trabalhos anteriores a partir do processo de apropriagdo
(Julie Sanders), que diz respeito ao trabalho de criacdo ou complemento de novas obras a
partir de conceitos trabalhados em obras originais. Assim, pretendemos analisar como o tema
“corpo” ¢ apropriado nos quadrinhos e no cinema sobre cyberpunk nos Estados Unidos € no
Japdo, através de pesquisa qualitativa, de carater exploratoério, com orientagdo analitico-
explicativa, mediante analise filmica e quadrinistica das obras Blade Runner, Tetsuo, “The
Long Tomorrow” e do estilo artistico e de mangés ero-guro. A interpretacdo do material
seguiu os ensinamentos das analises filmica (Jacques Aumont ¢ Michel Marie) e quadrinistica
(Barbara Postema). O processo de apropriacao proporciona dois tipos de corpo, um em cada
cyberpunk, o corpo transhumano e o corpo pos-humano e eles sdo apresentados de formas
especificas em cada ambiente. Ao final, podemos identificar uma primeira indicagdo de dois
tipos de cyberpunk a partir da representacdo do corpo, o que nos indica que outros temas
podem mudar significativamente de abordagem em cada cultura.

Palavras-chave: Fic¢do Cientifica. Cyberpunk. Corpo. Apropriacéo.



ABSTRACT

This master thesis aims to analyze thematic cyberpunk and its possible manifestations in
cultural products from the USA and Japan. Consider considering that it is possible to interpret
in works between previous works from the appropriation process (Julie Sanders), which
concerns work of creating or complementing new works based on concepts worked on in
original works. Thus, we intend to analyze how the theme “body” is appropriate in the comics
and cinema about cyberpunk in the United States and Japan, through qualitative research, of
exploratory nature, with analytical-explanatory orientation, using filmic and comic analysis
of the works Blade Runner , Tetsuo, “The Long Tomorrow” and the artistic and manga style
ero-guro. The interpretation of the material followed the teachings of film analysis (Jacques
Aumont e Michel Marie) and comic (Barbara Postema). The appropriation process provides
two types of body, one in each cyberpunk, a transhumanist body and a post-human body and
they are presented in specific ways in each environment. In the end, we can identify a first
indication of two types of cyberpunk based on the representation of the body, or those that
indicate which other themes may change the approach in each culture.

Keywords: Science fiction. Cyberpunk. Body. Apropriation.
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1 INTRODUCAO

Ao longo do século XX, mais precisamente, desde a sua popularizacao na década de
1950, a Ficcao Cientifica apresentou diversas evolucdes e novas aventuras. Muitos de nos,
leitores, entramos em contato com as dicotomias tecnoldgicas da ficcdo cientifica ao longo
de nossas vidas, seja pelo cinema, pelas historias em quadrinhos, pela televisdo ou mais
recentemente pelos videogames. Nao ha como negar que ela ¢ um dos géneros narrativos que
mais se adequam ao nosso tempo, pois consegue apresentar nossos dilemas sociais e
psicolégicos de maneira palatavel para o grande publico.

Enquanto leitor e participante da cultura da Ficcdo Cientifica, sempre me coloquei
participante dessas elucubrag6es, tendo como ponto de partida a certeza infantil de que nao
estamos sozinhos no mundo. Ademais, sempre se parte de algum lugar para iniciar uma
caminhada, e a principal motivacdo para o desenvolvimento dessa pesquisa estd tanto na
familiaridade com que trato tais assuntos, quanto nas incertezas sobre o seu desenvolvimento
na area da Comunicacéo.

Ao inspirar geracdes de leitores e espectadores, esse género incentivou o
desenvolvimento cientifico da humanidade ao extrapolar o pensamento de inimeros autores
e de seu publico ao longo dos anos. No meio de amplas possibilidades de estar em contato
com a ficgdo cientifica, uma nos chama atenc¢do, o cyberpunk, caracteristico da década de
1980 no qual a tecnologia digital comecava a dar os primeiros passos para sua dominagao
imagindria da sociedade. Favorecido pela produg¢do de produtos culturais como filmes e
histérias em quadrinhos, o cyberpunk tornou-se uma forma de representar essa década, mas
que reverbera até hoje.

Sua origem parte da jun¢ao da cultura dos computadores e dos hackers, a cibercultura,
com a atitude punk proporcionando uma nova forma de encarar o mundo e agir sobre ele. De
acordo com Adriana Amaral, o cyberpunk ¢ um produto definitivo dos anos 1980, com raizes
fincadas nas eras de ouro e new wave da Ficcdo Cientifica, saindo de uma perspectiva
interplanetaria de historia, para o desenvolvimento de conflitos psicologicos sobre o viver
em sociedade e sobre como a tecnologia digital afeta nossa subjetividade, nossos corpos e
nossa relagdo com os outros; seu mote era O que é ser humano?

Apesar desse questionamento ser também uma das bases da fic¢ao cientifica, ja que
esta pensa a forma como mudamos no futuro a partir do que fazemos no presente diante da

complexidade do ser humano, € no cyberpunk que isso vai adquirir contornos mais
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aprofundados, pois ndo apenas o sujeito o conhecimento de si sdo importantes, mas a sua
relagdo com o ambiente, que geralmente tem um carater opressor, ganham relevancia nas
produgdes, o que pode ser resumido em outra conhecida premissa: High tech, Low life, que
significa “alta tecnologia, vida pobre”.

Mesmo com essa perspectiva contestadora, o cyberpunk soube se adaptar
rapidamente aos movimentos comerciais da industria do entretenimento, sendo uma tematica
recorrente nos roteiros atuais — em uma rapida pesquisa nos servigos de streaming da Netflix
encontramos 42 obras, entre seriados, filmes ¢ animacdes, relacionadas a esse tema —, mas
que ndo deixou de se perfazer com a tecnologia que tanto contesta ja que, como afirma Larry
McCaffery, o cyberpunk busca reduzir o controle da tecnologia sobre o individuo.

Roberts (2018) ¢ taxativo em considerar a transformagao da ficgdo cientifica de uma
literatura de ideias, “basicamente escrita, em uma linguagem basicamente visual, de
imaginario poético e espetaculo” (ibid, 2018, p.558). Ademais, essa mudanga que se iniciou
por volta da década de 1970 sinalizou a multimodalidade desse género e tornou a ficcao

cientifica ainda mais presente nas discussoes tanto do publico aficionado quanto da academia.

A FC ¢ agora a forma mais popular de arte do planeta porque colonizou a midia
visual; em 2016, dos vinte filmes de maior arrecadacdo de todos os tempos, s trés
ndo eram de FC ou fantasia. Livros e revistas em quadrinhos, embora publicados
na maioria dos géneros, sdo esmagadoramente FC, fantasia ou textos de horror.
Videogames sdo langados em uma variedade mais ampla de géneros (simula¢des
de esportes, aventuras de espionagem e titulos de base histérica sdo todos
populares), mas ainda assim a FC ¢ a linguagem mais comum (ROBERTS, 2018,
p.558).

Dito isso, nossas indagacdes iniciais apontavam para uma questdo peculiar: seriam
todas as suas manifestagdes participantes dessas premissas e duvidas? A década de 1980 nos
Estados Unidos tem uma caracteristica particular com o nascimento e o comeco da
popularizacdo do computador pessoal e do acesso a internet, além de uma cultura
underground de hackers e performers que enxergavam o mundo como um projeto a ser
desenvolvido pelo “faca vocé mesmo” dos punks. Mas, por exemplo, no Japao seriam as
mesmas caracteristicas?

Guiados por esses questionamentos, voltamos o nosso olhar para a cultura niponica e
como o cyberpunk ¢ pensado por la. Nao obstante, as diferencas comecaram a emergir na
pesquisa, principalmente pela forma do japonés interagir consigo € em sociedade. Logo
percebemos que poderia haver duas formas de se entender a mesma coisa, mantendo a busca

da resposta sobre o que ¢ ser um humano, mas ndo trabalhando com o High tech, Low life, e
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sim com um Low tech, Low life, ou seja: a tecnologia extrapolada americana ¢ vista em menor
quantidade nas obras japonesas, mesmo que entremos em contato com ciborgues ou
realidades virtuais.

Assim, quando notamos essa aparente diferenca entre os dois cyberpunks procuramos
obras que pudessem corroborar nossa hipotese de subgéneros diferentes. Pensamos em
trabalhar de uma perspectiva multimidia, analisando como o cyberpunk pode ser percebido
no cinema e nas historias em quadrinhos ou estilo grafico. Esse movimento traria um escopo
maior para nosso trabalho, ja que poderiamos apresentar duas, ou trés, perspectivas sobre
esse subgénero em obras que apresentavam relevancia em outras pesquisas sobre 0 mesmo
assunto. Selecionamos, dessa forma, do lado gréfico “The Long Tomorrow” e o ero-guro-
nansensu,; para o cinema, selecionamos Blade Runner e Tetsuo.

No entanto, mesmo que apenas apresentassemos essas obras com suas caracteristicas
proprias e como elas desenvolvem um pensamento caracteristico para cada cultura, ndo
teriamos como validar metodologicamente essa proposta, na medida em que ndo teriamos
como responder a partir de onde, como e por que essas obras se influenciaram. Ou seja, ndo
tinhamos uma categoria de analise, um problema que logo foi resolvido quando notamos que
a apropriacdo de assuntos era imperativa em todas as obras. Dessa forma, trabalhamos o
corpus a partir do conceito de apropriacdo de Julie Sanders, no qual uma obra utiliza-se de
ideias de uma anterior ou completa as lacunas deixadas por essa primeira obra, criando um
produto novo.

Procuramos responder em nossa pesquisa as seguintes perguntas: Quais as diferencas
entre o cyberpunk americano e cyberpunk japonés; Como o tema “corpo” ¢ trabalhado nessas
duas vertentes do cyberpunk? Como o tema “corpo” € apropriado através das obras e forma
novas formas de interpretacdo? Defendemos nessa pesquisa que a obra “The Long Tomorrow”
foi apropriada pelo filme Blade Runner e proporcionou o desenvolvimento do cyberpunk
americano;, em contrapartida, o ero-guro-nansensu foi apropriado pelo filme Tetsuo e
desenvolveu o cyberpunk japonés.

Possivelmente, outras obras podem ter realizado esse movimento e podem ser
defendidas como precursoras de ambos os cyberpunks. Na verdade, o que nos fez realizar
esse movimento metodologico ¢ a similaridade tematica que ambas as obras apresentam e
que sao responsaveis por fixar o entendimento para outras obras. A chave de interpretacao de
todas passa pelo “corpo” e como ele ¢ metamorfoseado entre o que ¢ humano e néo é.

Investigamos como o tema “corpo” € uma tematica central na discussao do cyberpunk,
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pois entramos em contato com diversas formagdes corporais e novas humanidades, desde
ciborgues a descorporificagdes, que trazem novas formas de entender o que € esse corpo.
Todas as obras o compreendem como uma espécie de Ultima fronteira do ser humano no
mundo real; porém, o mais intrigante do que esse olhar cada vez mais apurado sobre o corpo
humano ¢ o modo particular e com caracteristicas distintas que americanos € japoneses
desenvolvem suas visdes sobre esse tema.

Por isso, encarando o cyberpunk ndo apenas como um subgénero da fic¢ao cientifica,
mas como uma forma de interpretar e agir no mundo da tecnociéncia dos saberes e dos corpos,
buscamos entender nesta dissertacdo como o tema “corpo” € apropriado dentro dessa ficcao
cientifica em formatos diferentes, e como isso nos apresenta visdes distintas desse tema nas
culturas americana e japonesa. Para tanto, recorremos as discussdes teoricas sobre o
transhumanismo e pos-humanismo, com autores cujos estudos se apoiam em questdes
sociologicas e filosoficas, tais como Donna Haraway, Francesca Ferrando, Nick Bostron,
Lucia Santaella, André Amaral, entre outros.

Os autores nos permitiram recortar a questdo a partir de discussoes centralizadas na
tematica dos processos de melhoramento ou dissolu¢do do corpo humano. Donna Hawaray
trabalhou o conceito de ciborgue como um ser que tem seu corpo completado pela tecnologia
como forma de melhoramento de sua condi¢do ainda humana. Francesca Ferrando, em
contrapartida, entende que ndo podemos falar “tranhusmanismo” ou “p6s-humanismo” no
singular, estando dentro deles concepgdes distintas e formas de se pensar um mesmo conceito.

O conceito de apropriacdo ¢ fundamental em nossa discussdo, pois apresentamos a
possibilidade de o tema “corpo” passar de um formato para o outro, criar concepgdes €
construir um imaginario que perpassa para outras obras do cyberpunk. Notamos, a partir da
investigacdo desse processo, como dos quadrinhos advém um “corpo” e que, ao passar para
o cinema, esse “corpo” ¢ apropriado e preenche lacunas ou apresenta novos entendimentos
ao publico. Sdo justamente esses novos elementos que formam o cyberpunk americano e o
cyberpunk japonés.

Pensando o cyberpunk para além de um subgénero artistico, discuti-lo como parte da
grande &rea da Comunicacdo e Cibercultura é uma forma de compreender seu
desenvolvimento na academia e na construgcdo de uma fortuna critica a cada nova pesquisa
realizada. Sua importancia esta na falta de estudos de mestrado e doutorado, sdo apenas 21
trabalhos de pds-graduacdo que contemplam a temética, 0 que demonstra um caminho

inexplorado para os pesquisadores na formacéo dessa fortuna critica.



No tocante aos trabalhos, boa parte do que foi estudado por nés desenvolvem uma
arqueologia do tema, com seus conceitos, conexdes e emergéncias do cyberpunk. Trabalhos
como o de Dyens (2001) passam a ser entendidos como uma forma estético-social da
Cibercultura, ou seja, na busca das relagdes entre cyberpunk e os estudos de Comunicacéo,
duas tendéncias surgem na tentativa de descrever o fendmeno: primeiro, percebe-se 0
cyberpunk como um dos elementos definidores desse campo do conhecimento e também
como de uma postura em relagdo ao mundo, aqui, ideologicamente e eticamente relacionado
a acdo dos famosos hackers (AMARAL, 2005).

Segundo a autora citada anteriormente, buscando um intermeio de discusséo entre o
cyberpunk e a Comunicacdo, a literatura, a musica e o cinema exprimem o imaginario de sua
época. Nisso, o imaginario tecnologico coloca-se na intersec¢do entre um certo cientificismo,
com a presenca da tecnologia, e elementos anteriores a técnica, como o desejo de perfeicdo
e a imortalidade. Dessa forma, o homem vinculava a técnica as suas relacoes, sejam elas
homem-maquina ou homem-homem através da maquina (AMARAL, 2005).

Essa passagem de uma metafisica — sujeito — para uma cultura tecnolégica —
sujeito tecnoldgico — encontra-se na esséncia do ser humano desde os mitos mais distantes
até as suas manifestacOes artisticas e midiaticas. Nesse sentido, a pesquisadora Paula Sibilia
(2015) discute a vida moldada como informacdo que se torna uma adequacdo do corpo a
sociedade de controle que vivemos. Para ela, o corpo torna-se um objeto experimental
atravessado por manobras, desejo e mal-estar.

A perspectiva anterior conversa diretamente tanto com o cyberpunk, enquanto um
corpo que se relaciona com o mundo tecnoldgico e sofre essas consequéncias com mutacoes,
guanto com pesquisas como as David Le Breton (2007) e Aline Almeida (2015), que estudam
a relacdo dos corpos na pés-modernidade. No decorrer do trabalho, veremos como essa
relacdo da pds-modernidade com o corpo € de fundamental importancia para o entendimento
do pensamento Pds-humano e do proprio cyberpunk.

Nesse sentido, no primeiro capitulo apresentamos um breve panorama historico da
ficcdo cientifica, retornando ao século XVI, quando identificamos suas primeiras
manifestagdes na literatura, quando Mary Shelley escreveu Frankenstein e discutiu a relagao
do ser humano com a tecnociéncia, levada as ultimas consequéncias quando um corpo ¢
construido a partir das partes de corpos de pessoas mortas. Adam Roberts ressalta que ¢

consenso entre os pesquisadores que essa obra funda o género e faz parte de sua primeira
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fase. Posteriormente, encontramos a era pulp no século XX; a era de ouro dos idos de 1940
até o final dos anos 1960; a era new wave, dos anos 1960 e 1970, até chegarmos ao cyberpunk,
quando a tecnologia, invadindo os corpos, torna-se o ponto o central da discussao dos autores.

No segundo capitulo, trabalhamos a compreensao do cyberpunk como um reflexo da
sociedade tecnoldgica do século XXI; refletimos sobre a relagao desse subgénero com o tema
“corpo”, na medida em que suas obras sdo permeadas pela no¢do de um corpo invadido pela
tecnologia ou substituido por essa propria tecnologia digital. Autores como Philip K. Dick,
William Gibson, Bruce Sterling, Shynia Tsukamoto tém, nessa questao do corpo, um ponto
de partida de suas discussdes, pois 0 enxergam como a ultima fronteira de que falamos, o
resquicio de humanidade que resta para que nao sejamos mais considerados humanos.

No terceiro capitulo, optamos por realizar essa articulagdo metodoldgica e analitica a
partir do conceito de apropriagao nas analises filmica e quadrinistica, a partir de Aumont e
Marie e Postema, respectivamente, buscando entender como esse processo atua preenchendo
espacos nao trabalhados anteriormente em obras originais ou criando concepgdes e obras.

Nesse interim, nos interessa entender a concepcao de um corpo transhumano
percebido no movimento das histérias em quadrinhos — “The Long Tomorrow” — para o
cinema — Blade Runner — nos Estados Unidos, assim como um corpo pds-humano no Japao
que deriva do estilo artistico — ero-guro-nansensu — para o cinema — Tetsuo. Novamente
Adriana Amaral nos auxilia, afirmando que o cyberpunk tem, como caracteristica, a presencga
de personagens com implantes, de corpos modificados, enfatizando a fusdo da tecnologia
com a carne humana até as Ulltimas consequéncias.

Nossa discussao caminha para a percep¢do de ha corpos humanos e ndo apenas um
corpo humano. Também para a reflexdo de que talvez estejamos vivendo os Ultimos
momentos em que o0 ser humano terd um corpo como uma fronteira de relacionamento com
0 outro, na medida em que ndo esta seguro em seu corpo, outrora o templo imaculado de sua
relacdo como individuo em sociedade. Reificado pela relagdo com a tecnologia, o corpo
humano atua como um suporte cultural e tem a compreenséo sobre o que é e sobre qual seu
papel na sociedade alterado, quando realizamos a mudanca de uma midia para outra.

Dessa forma, como resultado obtido a partir da compreensdo em profundidade da
ficcdo cientifica, do seu subgénero cyberpunk e de como o tema “corpo” pode ser abordado
em suas histodrias e, posteriormente, tem na apropriagdo um mecanismo para perpetuacédo de
um imaginario, as formas de compreensdo de um cyberpunk americano e outro japonés

partem de concepcles diferentes de como o corpo dos personagens € desenvolvido nas
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historias, representando, de um lado, o desejo profundo pelo melhoramento do corpo

humano, e, de outro, a vontade de eliminacdo desse corpo por algo novo e além.



2 FICCAO CIENTIFICA: DEFINICOES E RELACOES

A fim de apresentar defini¢des e relacdes da ficcdo cientifica, partimos de dois
caminhos neste capitulo: 1) apresentacdo dos principais estudos sobre ficcdo cientifica,
trabalhando suas principais fases com suas caracteristicas mais relevantes e 2) demonstragao
dos principais de seus trabalhos nas histérias em quadrinhos e no cinema, ou seja, entendendo
a ficcdo cientifica como um campo possivel de pesquisa € como um subgénero literario e
cinematografico.

Abordamos a ficcdo cientifica como uma area de pesquisa que proporciona
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discussoes relevantes sobre a relagdo do homem diante dos avangos tecnoldgicos e cientificos.

Atualmente, o desenvolvimento das obras em diversas midias e os estudos relacionados na
academia, fazem com que pensemos a fic¢do cientifica ndo apenas na literatura, mas nas
historias em quadrinhos e no cinema, percepcao relevante pelo crescente aumento de obras
do género nesses formatos. Se de um lado a facilidade da compreensao dessa tematica faz
com que sejam cada vez mais escolhidas como narrativas possiveis e acessiveis, 0 aumento
da producao desvela novos temas e reflexdes para um amplo publico.

E preciso, entdo, pensarmos de que forma a histéria da ficgdo cientifica esta
estruturada, quais suas fases e quais os principais temas abordados, para que possamos,
posteriormente, entender como os produtos culturais revelam os elementos fundamentais

desse género e oferecem novas opgdes de interpretagdo para o publico.

2.1 Estudos sobre fic¢cao cientifica

H4 na contemporaneidade um género artistico que possibilita a democratizacao de
conceitos, temas e assuntos cientificos que ndo sdo de conhecimento geral do publico.
Estamos falando da fic¢do cientifica (doravante, FC), que vamos apresentar suas definigdes
e conceitud-la a partir de suas fases e caracteristicas mais relevantes ao longo desse capitulo.

Contar histdrias ficcionais que expressem como as pessoas entendem as revolugdes
tecnologicas, transformagdes sociais e temas cientificos duros, tudo isso tangenciando, ou
trabalhando lado-a-lado com a ciéncia, esse € o papel dessa ficcdo. Nao é para menos que
esse seja um dos mais proficuos campos de ideias para produtos culturais em nosso tempo.
Um exercicio simples € pesquisar nas principais plataformas de streaming a palavra-chave
“ficgdo cientifica” e deparar-se com uma variada oportunidade de conhecer novos mundos.

Em relagdo as bases conceituais da ficcdo cientifica, ¢ preciso deixar claro que o
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possivel consenso de sua defini¢ao esbarra nas conceituacdes e descrigdes apresentadas por
diversos autores e que necessitaram de um recorte, a fim de que nossa discussdo ndo se
perdesse nesse campo tematico. Dessa forma, a ficcao cientifica ¢ um género ficcional que
tem como base narrativa a utilizagdo de conceitos futuristas em cenarios que remetem a
audiéncia ao tempo presente. Comumente, aqueles que produzem seus contetidos abordam
conceitos cientificos com viés especulativo, apresentando no enredo o impacto e as mudangas
que a inser¢ao das tecnologias causa as pessoas € a sociedade.

Essa conceituagdo foi o inicio do desenvolvimento de uma fortuna critica — na
apresentacdo do livro A verdadeira histéria da ficcdo cientifica (2018), Silvio Alexandre
comenta que a primeira introdugao ao estudo do género data de 1967 por André Carneiro, em
Introdugdo ao Estudo da Science Fiction —, fazem com que a academia volte seus olhos
para suas historias.

Dessa forma, Cardoso (1998) afirma que ndo tardou para surgir o primeiro estudo
critico aprofundando sobre fic¢do cientifica.

O primeiro estudo critico de maior envergadura saiu, porém, de fora dessa
subcultura e veio do ambiente universitario de Letras. Trata-se do livro de J. O.
Bailey, Pilgrims through space and time (“Peregrinos através do espago e do
tempo”), de 1947. Nele, a ficcdo cientifica era definida como a narrativa de uma
invencdo imaginaria ou uma descoberta imaginaria no dominio das ciéncias
naturais, bem como das aventuras e consequéncias ficticias de tal invencdo ou
descoberta. Deveria, no entanto, ter como ponto de partida algo que, no minimo, o

autor racionalizasse como sendo cientificamente possivel. (CARDOSO, 1998, p.
7)

Sobre esse viés especulativo e as mudangas que a fic¢do cientifica apresenta em sua
producdo, Cardoso colocou seu olhar sobre a perspectiva americana do género, que
trabalhava com a palavra “cientificismo™ para agregar as obras que relacionam a histéria

ficcional com a pratica cientifica.

Nos Estados Unidos, antes da generalizacdo da expressdo ficcéo cientifica, falou-
se, por exemplo, de scientifiction (“cientific¢do”). [...] texto ficcional em que a
ficcdo se mistura com fatos cientificos e visdo profética, dando-lhe um carater
didatico e a funcédo de ensinar numa forma de fécil absor¢do. (CARDOSO, 1998,

p.5)

Sem duvida, uma caracteristica destacada pelos pesquisadores quando falamos sobre
a fic¢do cientifica € a sua capilaridade em diversos formatos de midia. Isso acontece pela sua
facil adequacdo e pela relagdo constante que os conceitos cientificos sdo ligados a

especulagdo e o agucamento da curiosidade dos espectadores. Assim, Suvin define a ficcao



24

cientifica como

um género literario ou constructo verbal cujas condi¢des necessarias e suficientes
sdo a presenca e interacdo de distanciamento e cognicdo, e cujo dispositivo
principal é uma moldura imaginativa alternativa no ambiente empirico do autor
(SUVIN, 1988 apud Roberts, 2018, p.37).

Essa moldura imaginativa ressaltada pelo autor ¢ chamada pelo mesmo de “novum”,
uma categoria que engloba “o dispositivo, artefato, ou premissa ficcionais que pdem em foco
a diferenga entre o mundo que o leitor habita e o mundo ficcional do texto de FC” (ROBERTS,
2018, p.37). Por exemplo, naves espaciais, teletransporte, inteligéncias artificias bastante
avancadas, enfim, algo que demonstre um ponto de diferenga real e visivel.

A presenca do novum como uma diferenciacdo e simplificacdo da ficcdo cientifica,
faz com que Carneiro defenda um posicionamento cético em relacdo ao desenvolvimento do
subgénero. Segundo ele, essa facilidade em definir o que é uma obra de ficcéo cientifica ndo
deve nos fazer pensar que, de forma geral, as obras abordem esses objetos ou relacées com

0 mundo real.

N&o podemos cair no apriorismo de categorizarmos obras que contenham
elementos da ciéncia e afins — artefatos tecnoldgicos, viagens a outras galaxias,
vidas em outros planetas, maquinas do tempo — como narrativas de ficgdo cientifica
(CARNEIRO, 2019, p.1).

Percebe-se, entdo, que definir um conceito geral para esse género ¢ uma tarefa que
traz dilemas e obje¢des. De fato, o que mais notamos durante o desenvolvimento da pesquisa
foi que a miscelania de entendimentos sobre a fic¢do cientifica demonstrou a tentativa de
contribuicdo que cada pesquisador buscou afixar para a sua fortuna critica. Infelizmente, ao
invés de contribuir para uma coesdo da tematica, cria-se a necessidade de uma maior
curadoria no assunto.

Raul Fiker (1985 apud CARNEIRO, 2019, p.2), coloca outro questionamento sobre
essa ficcdo, ressaltando uma dicotomia bizarra ocasionada pela jungdo de ficgdo e ciéncia:
“[...] seria uma fic¢ao elaborada cientificamente, talvez uma histéria narrada com simbolos
logico-matematicos, numa novela produzida num laboratério?”. Nao podemos negar que a
davida tem um tanto de oportunismo semantico, ja que partindo do pressuposto de que nao
se procura realizar um experimento cientifico ao escrever uma obra de fic¢do cientifica,
tampouco busca-se apresentar um relatorio de pesquisa sobre alguma perspectiva, pois a

escrita de ficcdo nao perde sua caracteristica de entretenimento e busca do lucro, ou seja, esta
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incluida na inddstria cultural®.
Dito isso, Brasil afirma que esse género utiliza de conhecimento de fora de sua seara
de atuagdo, o que nao significa, porém,

acumular dados na memoria, armazena-los num computador ou registra-los num
caderno de anotacdes. E preciso integrar esses conhecimentos e, do resultado,
deduzir coisas diferentes do que sua mera adigdo (BRASIL, 2019, p.14).

Ou seja, € papel da ficgdo cientifica pensar um assunto cientifico, mas nao no carater
metodoldgico da ciéncia. E isso que faz com que um niimero maior de pessoas possa entender
temas que nao estdo nas principais manchetes do jornal e sao de dificil compreensao. Harari
(2019), por exemplo, afirma ser esse um dos grandes beneficios que esse género proporciona
ao publico. Piassi (2007, p.23), em sua tese de doutoramento, ressalta a inevitabilidade da
ficcdo cientifica como um “dos grandes meios da veiculacdo de ideias a respeito da ciéncia,
seja em filmes, livros, desenhos animados, quadrinhos ou outras midias.”

Por isso achamos pretenciosa a discussdo do autor em buscar categorizar a fic¢ao
cientifica como um apéndice das discussoes cientificas. Como pudemos perceber, a ficcao
cientifica aproxima-se mais de uma narrativa que se utiliza da ciéncia para contar uma
historia e que, quando da vontade do autor, consegue aliar isso um apuramento cientifico que
passa a impressdao de uma metodologia cientifica. Um autor com essa caracteristica ¢ Isaac
Asimov, que chegou a inventar uma pseudociéncia chamada Psico-historia, que unindo
Historia, Sociologia com Matemadtica e Estatistica poderia prever acontecimentos dentro de
um longo periodo.

Delany (1994 apud ROBERTS, 2018, p.38) afirma que a ficcdo cientifica € apenas
uma estratégia de leitura, mais do que qualquer outra coisa. Em contrapartida, Mann (2001),
em clara discordancia da colocac¢do superficial do autor anterior, acredita que a fic¢do
cientifica possa ser encarada como uma forma de interpretagdo de nosso mundo.

A ficcdo cientifica € uma forma de literatura fantéstica que tenta retratar, em termos
racionais e realistas, tempos futuros e ambientes que diferem dos nossos. No
entanto, mostra estar consciente das preocupac¢des dos tempos em que € escrita e
prové um comentario implicito sobre a sociedade contemporanea, explorando os
efeitos, materiais e psicoldgicos, que qualquer tecnologia nova pode ter sobre ela.
Quaisquer mudancas que tiverem lugar na sociedade enfocada, e também quaisquer
acontecimentos futuros que forem extrapolados, deverdo basear-se em uma teoria,

cientifica ou ndo, encarada em forma comedida e considerada. Os autores de ficgao
cientifica usam seus ambientes estranhos e imaginativos como um campo de prova

! Industria cultural é o termo cunhado por Theodor Adorno ¢ Max Horkheimer e que apresenta uma andlise
sobre as obras culturais da burguesia que seriam desenvolvidos a partir da l6gica do capital. A ficg¢do cientifica
ndo pode ser igualada com um relatério de pesquisa, pois, enquanto um produto da industria cultural, é
produzida para o mercado, mesmo que proporcionem alguma discussdo da parte do publico.



para novas ideias, examinando em forma plena as implicacdes de qualquer nogdo
que propuserem (MANN, 2001, p.6).

Essa visdo vai de encontro ao que Carneiro (2019, p.5) ressalta em seu trabalho sobre
a relagdo entre mitologia e a ficcdo cientifica, no qual “a ciéncia se manifesta, sim, na
literatura de ficgdo cientifica, porém trazendo elementos de sua época.” Quando a fic¢do usa
da ciéncia para contar suas histdrias, € necessario que ndo apenas se conte algo, mas que se
dé a esse algo uma nova perspectiva, que, geralmente, é extrapolativa.

Usando a sociedade como um laboratorio para suas criagdes, autores, artistas e
diretores (pois a ficcdo cientifica ndo se restringe apenas a literatura) criam efeitos de
realidade baseados nos acontecimentos cientificos que Ihe sdo pertencentes. E nesse sentido
que Cardoso (2006) apresenta cinco interpretaces sobre esse género e que apresentamos a
sequir.

A primeira versa que a fic¢do cientifica “ndo €, hoje em dia, um género unicamente
literario” (CARDOSO, 2006, p.18), e isso ndo deve ser visto como uma perda, ja que ha um
espalhamento tanto do género quanto do que ela se propde a trabalhar. O género estabelece-
se no imaginario do publico e demonstra a capacidade de sustentar-se em canais de
divulgacdo, como a televisdo e o cinema. Alids, inimeras sdo as obras de ficcdo cientifica
que, através do cinema, ganham notoriedade e tornam-se verdadeiras metonimias.

A segunda interpreta¢do afirma que a “racionalidade, o realismo, a busca de apoio
em alguma teoria” (CARDOSO, 2006, p.18) marcam um limite entre a ficcdo cientifica e
outros géneros proximos da fantasia. A peculiaridade desse género fica justamente nessa
conexdo criada entre o que se narra nas historias e um pano de fundo cientifico que é
apresentado como verdade ao leitor ou espectador.

Na terceira, Cardoso (2006, p.18) afirma que o “futuro aparece como temporalidade
preferencial da fic¢do cientifica, juntamente com ambientes insolitos”. Essa questdo da
temporalidade parece-nos um ponto intrigante da ficcdo cientifica, na medida em que nao
necessariamente é no futuro que essas historias sdo trabalhadas. Por exemplo, subgéneros
como o steampunk, abordam seus temas na Inglaterra vitoriana do século XVIII, ou o
Afrofuturismo, que se utiliza de civilizagdes africanas antigas imaginando a presenca de uma
alta tecnologia transformadora das relagGes sociais entre os nativos.

No cinema encontramos o filme francés La Jetée (1962) que trabalha sua narrativa
no presente e vai ao passado, deixando o futuro a cargo do espectador. N&o apenas no

ocidente a presentificagcdo também é caracteristica da narrativa no Oriente, como a ideia do
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aqui/agora no Japdo (KATO, 2012). Por isso, mesmo que preferencialmente as obras de
ficgdo cientifica escolham o futuro como ambiente de narracéo, esse ndo € um movimento de
todas as obras.

A quarta interpretacao, como afirma Cardoso (2006, p.19), abrange a narrativa de
ficcao cientifica que tem o “futuro como cendrio da acdo, ou ambientes insolitos ficcionais,
sdo, mais frequentemente, instrumentos para explorar aspectos do presente social
especulativamente [...]”. Isso significa que o género se utiliza do contexto apresentado nas
histérias para trabalhar as relagcdes que sdo travadas entres as pessoas ou entre as pessoas €
os objetos. No cyberpunk essa dindmica fica patente com a discussdo da premissa high tech,
low life que envolve os personagens.

Por ultimo, Cardoso (2006, p.19) ressalta que a “fic¢do cientifica, ao falar do futuro
ou transferir-se a ambientes e situacdes estranhos, age como ‘campo de prova para novas
ideias”. Esse campo de provas, de acordo com Clute e Nichols (1993 apud ROBERTS, 2018,
p.42), faz com que a ficcao cientifica requeira um enfoque cientifico, porém, como uma
forma de expressao de arte. Roberts (2018) pontua que ndo ¢ possivel tratar de forma binaria
a ciéncia e a arte postas nesse género, pois ha uma presente conexdo entre arte e ciéncia.

Essa incursdo nos conceitos da ficgdo cientifica demonstra que quando se prope
trabalhar com tal género, os autores realizam um trabalho de especulacdo a partir do tempo
presente e extrapolam as tecnologias que ja existem em como poderdo ser daqui ha um
periodo indefinido. E dessa forma que, por exemplo, nessa perspectiva que temos as fases da
FC que apresentam nova especificos em suas narrativas.

Se a conceituacdo ¢ dividida entre os autores, em relagdo as suas fases, o
desenvolvimento apresenta uma consistente fortuna critica. De acordo com Roberts (2018),
boa parte dos estudiosos marca a obra Frankenstein, de Mary Shelley, lancada no século XIX,
como a precursora da fic¢do cientifica. Ademais, essa € uma obra polivalente, na medida em
que também ¢ tida como precursora de outro subgénero literario, o terror gotico (AMARAL,
2006). Justamente por esse desmembramento, a fic¢do cientifica apresentou resquicios de
temas ligados ao terror, tais como deformagdes corporais como monstruosidades, dupla
personalidade. O que viria a defini-la como um género ¢ a preseng¢a da tecnologia enquanto
um fator de transformac¢ao da agao desenvolvida na historia.

Na primeira fase da ficcdo cientifica, acompanhamos o surgimento das fases mais
conhecidas pelo publico: a era pulp, no século XX, onde os tragos do terror e da fantasia

confundem-se com a tecnologia; ¢ na era de Ouro, dos anos 1940 até o final dos anos 1960,
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que podemos dizer que a ficcdo cientifica comega a assumir as caracteristicas que estamos
acostumados a acompanhar em suas midias, em que o foco principal estd nas viagens
interplanetarias e a descoberta de novos mundos; posteriormente, a era new wave, dos anos
1960 e 1970, levaram as viagens de fora do planeta Terra para o interno da psiqué humana;
e, por fim, a era cyberpunk, primordialmente iniciada nos anos 1980 e 1990, quando a
tecnologia invadindo os corpos humanos torna-se o ponto central de discussdo dos autores.

Em contrapartida, Cardoso (1998) afirma que o género fic¢ao cientifica inicia a sua
trajetoria em 1929, sendo ligada a uma citagdao do editor de revistas pulp Hugo Gernsback,
em editorial publicado no primeiro nimero da revista norte-americana Science Wonder
Stories. Nesse inicio de desenvolvimento, o género tem como caracteristicas a elaboracao de
extrapolagdes cientificas, ou seja, formas de se pensar as tecnologias e o futuro. O autor
afirma que ela é construida a partir da ciéncia contemporanea e visualiza as técnicas e
ferramentas que estdo sendo utilizadas no presente e a sua relacdo com a sociedade.

Um questionamento interessante também levantado por Cardoso ¢ a intrinseca
ligag¢do da ficgdo cientifica com o futuro e como as suas narrativas sempre prestam o papel
de trabalhar essa percepcdo através de atividades j4 comuns no presente. Por isso, o autor
questiona da possibilidade de escrever sobre o futuro, ou se essa conexao ¢ uma necessidade
basica do género (CARDOSO, 1998).

Em relacdo a esse questionamento, Bova (1993) acredita que ninguém, de fato,
escreve sobre o futuro, pois os escritores usam situagdes futuristas para iluminar mais
fortemente os problemas e oportunidades do presente. E provavel que isso seja confirmado
pela intertextualidade vista nas historias, mais precisamente pela apropriacao dos temas pelos
autores, onde o que esta na superficie € apenas o comec¢o de uma possivel interpretacao da
parte do publico. Escrever sobre o futuro nada mais ¢ do que um exercicio do presente e nisso
a fic¢do cientifica nutre-se de discussdes que estdo em voga no momento de sua escrita ou
filmagem, para imaginar um cenario onde situagcdes que nao aconteceram ou perspectivas
que nao foram pensadas podem ser pensadas e levadas a um maior nimero de pessoas.

Como podemos perceber, a questdo temporal da fic¢do cientifica levanta
questionamentos dos autores sobre como uma narrativa futurista ndo necessariamente usa o
tempo futuro para contar suas historias. De toda maneira, € caracteristica desse género
trabalhar com a imaginagdo do seu publico, dosando e direcionando as reflexdes acerca dos
objetos trabalhados de acordo com o que est4 sendo escrito.

Em seu trabalho que estuda o tempo na narrativa da fic¢do cientifica, Sodré defini-a



como

uma narrativa em prosa que trata de situacdo que ndo poderia se apresentar no
mundo que conhecemos, mas cuja existéncia se funda sobre a hip6tese de uma
inovacdo qualquer, de origem humana ou extraterrestre, no dominio da ciéncia ou
da tecnologia (SODRE, 1973, p.7).

Segundo Broderick (1992 apud Roberts, 2018, p. 38), a peculiaridade da ficgcdo
cientifica estd em seu trabalho através de metaforas, metonimias e na construcao de um
megatexto ao longo da producdo de suas obras. Essas estratégias de linguagem sdo formas
que, a partir da temporalidade de algum objeto ou acontecimento, o autor tem a capacidade
de representar o seu estado presente, discutindo como esse presente pode evoluir para o futuro
desejado. Por exemplo, é metaforizar como seria conhecer novos planetas, ou transportar a
mente humana para inteligéncias artificiais.

O megatexto ressaltado pelo autor aproxima-se ao novum falado por Suvin, ambos
presentes nas obras a depender da perspectiva trabalhada. 1sso ocasiona justamente a criagcdo
de um género coeso e recorrente seja em qual midia se trabalhe. 1sso ndo significa, porém,
gue 0s personagens nao passeiem entre obras, fato que acompanhamos em séries de uma
mesma histéria. Assim, sdo 0s temas que constroem livremente as narrativas e criam esse
megatexto.

Sua importancia esta nas relagdes intertextuais que ele proporciona e que fazem as
obras serem apropriadas para diferentes midias e formatos. Temas trabalhados na literatura,
nos quadrinhos ou nas artes plésticas sdo apropriados pelo cinema como parte da produgao
de um megatexto da fic¢do cientifica. Trabalhamos esse carater de apropriagdo em nosso
trabalho como uma possibilidade de proporcionar diferentes interpretagdes sobre um mesmo
tema, na medida em que eles ndo s6 sdo apropriados pelos formatos, como conseguem
dialogar com teorias que estdo a margem, por exemplo dos corpos transhumanos e pos-
humanos.

Ainda dialogando com Broderick, esse autor afirma que ha uma preferéncia na ficgao
cientifica pelo objeto em relagdo ao sujeito. Isso quer dizer que é o assunto trabalhado no
filme que mais importa do que o personagem inserido nela. No entanto, essa constatagdo nao
se sustenta, pois quando se trabalha na perspectiva da ficcao cientifica enquanto um género,
compete a ela uma sequéncia de temas abordados e que podemos identificar ndo apenas em
uma obra. Por isso, falar na preponderancia do objeto em relagdo ao sujeito € esquecer que,

por exemplo, a era new wave trabalhou justamente o contrario, a abordagem do sujeito em
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detrimento do objeto, tratando muito mais do que o ser humano pensava e sentia do que de
sua vida exterior.

Pouco convencional também é a definicdo de ficcdo cientifica proposta por Roberts,
que relaciona o seu surgimento a uma prosa protestante, como uma espécie de corruptela de

suas obras. Para ele,

a FC comega como um tipo nitidamente protestante de escrita fantastica que brota
das antigas tradic6es (em geral) catélicas de romances e historias fantasticas, mas
responde as novas ciéncias, cujos avancos estavam também entrelacados de modo
complexo a cultura da Reforma (ROBERTS, 2018, p.40).

Sua escolha por esse caminho “religioso” ¢ o resultado da sua percepcao de que ha
uma constancia em tratar da figura do salvador nas historias de ficgdo cientifica classica. O
salvador seria aquele que, dotado de uma incumbéncia extra-humana, seria o responsavel por
uma grande transformacdo e revolugdo na sociedade ou na vida das pessoas (ROBERTS,
2018). Essa agdo humana aproxima-se do que Ismail Xavier definiu como uma teleologia da
salvacdo, na qual, estudando a estética do diretor Glauber Rocha no filme Deus ¢ o Diabo na
Terra do Sol. Segundo o autor, as atitudes dos personagens tinham uma finalidade clara, a

salvacdo, mas que ela ndo era definida pelo individuo, mas sim, etereamente:

o trajeto da narragdo, em termos das determinagdes que propde, desloca-se para
afirmar o oposto: das ambigiiidades iniciais, passamos a uma defini¢do explicita
do comando de uma teleologia onde a agdo humana consuma projetos que nao sao
seus (XAVIER, 1983, p.111).

Assim, havia um determinismo que levava 0s personagens principais a se engajarem
em um roteiro de salvacdo de seus entes e do ambiente natural. Na ficcéo cientifica, vimos
isso acontecer ha 20 anos, quando o filme Matrix, de 1999, chegou aos cinemas. Nele, o
personagem principal Neo enfrentaria seu destino de sacrificio para salvar Zion, a ultima
cidade humana, e a prépria Matrix criada pelos computadores. Décadas antes, Frank Herbert
com Duna, o livro de 1965 e, posteriormente, o filme de 1984, trouxe na figura de Muad’Dib
essa teleologia da salvacdo, enquanto o redentor do povo de Arakis, os fremen.

As figuras abaixo demonstram a questdo do salvador e sua representag@o nos filmes.
E possivel perceber na figura 1 que Neo consegue enxergar os codigos que formam a Matrix,
uma possibilidade Unica apenas para as maquinas ou para o escolhido. Desde entdo, suas
acOes parecem externas ao eu € suas escolhas seguem um roteiro de salvacdo. Fato que
comprovamos no segundo filme — Matrix Reloaded, de 2003 quando o personagem Arquiteto

apresenta a Neo seu papel de escolhido e salvador faz parte de um script criado pelas
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maquinas para que os seres humanos ndo percebam que estdo sendo escravizados, € no
terceiro filme — Matrix Revolutions, de 2003 — no qual essa representacdo fica mais clara
quando Neo ¢ praticamente crucificado pelas maquinas na tentativa de deter o agente Smith,
em detalhe na figura 2.

Na figura 3, temos a teleologia da salvacdo em Duna, representado por Paul Arteides,
posteriormente, Muad’Dib, que tem o dever messianico de salvar o povo fremen do julgo dos
outros planetas. Seu carater messianico também adquire contornos politicos, deixando claro
sua lideranca na teocracia do planeta e suas agdes que seguiam um planejamento externo,
transcendental.

Figura 1 — Na cena apresenta abaixo, Neo demonstra a capacidade de enxergar os codigos que
formam a Matrix, uma possibilidade para poucos e somente para o escolhido/salvador.




Figura 2 — A metafora visual de Neo sendo crucificado pelas maquinas deixa claro que ele pode ser
considerado um salvador da Matrix.

Fonte: Matrix Revolutions (2003)

Figura 3 — Paul Artreides torna-se Muad’Dib, o salvador e lider religioso e politico do povo de Duna.
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Fonte: Dua (1984)
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Outra confusdo comum em obras literarias, quadrinisticas e cinematograficas € aquela
causada pela proximidade entre os significados de ficcéo cientifica e fantasia. Para Roberts,
ha uma linha ténue entre as narrativas de ficcdo cientifica e fantasia, pois ambas apresentam

elementos descritivos que ndo serdo encontrados no mundo real, de modo a
engrendrar certos efeitos nesse mundo e as narrativas de ficgdo cientifica, que
mesmo apresentando a palavra ficcdo no nome tendem ao realismo, pois conecta-
se com a ciéncia racionalista pds-copernicana protestante (ROBERTS, 2018, p.40).

Margeando essa discussdo, Sodreé (1973, p. 54), a partir das analises do estruturalista
russo Tzvetan Todorov, afirma que hd uma diferenca clara entre esses dois géneros: enquanto

a narrativa fantastica ¢ existente apenas quando hé uma “hesitagao entre duas posturas diante
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do fendmeno sobrenatural [...] gerando uma divida capaz de se prolongar além dos limites
materiais do texto.”, em contrapartida, a ficgdo cientifica busca uma verossimilhanca com a
realidade tendo nas validacdes cientificas uma forma de reforcar sua pretensa conexao com
o real.

Tal verossimilhanga com a realidade ¢ encontrada no cinema de ficgdo cientifica,
onde ha o “efeito ou ilusdo de realidade que se cria pela multiplicagdo de detalhes concretos
introduzidos pela imagem” (CARDOSO, 1998, p.10). Esse feito proporciona um tipo de
relagdo do espectador com a obra que oscila entre o fascinio e a descrenga com o que ¢
apresentado na tela: fascinio pela possibilidade de que, com as validagdes cientificas que sdo
apresentadas na tela, seja possivel alcangar o que ¢ apresentado, e descrenga por nao crer que
0 que ¢ apresentado vai acontecer em tempo habil.

A ficcéo cientifica e a fantasia parecem fazer parte do megatexto que discutimos nesse
capitulo, dependendo de um mesmo conjunto ou género maior. Sendo assim, toda a questdo
consiste em achar o que as torna singular dentro de tal conjunto. Quando falamos em
verossimilhanca, partimos do conceito trabalhado por Aristételes, no qual “verossimil” é o
que o publico julga ser possivel, isto €, uma norma que depende de uma opinido partilhada;
ao verossimil contrapor-se-ia o “verdadeiro”, isto ¢, aquilo que os sabios julgam ser possivel.
O verossimil em literatura, porém, entende-se, desde o seculo XVI1I, como conformidade as
regras particulares de um género (sendo tais regras convencOes sociais historicamente
mutaveis) (CARDOSO, 1998, p.10).

As interpretacdes sobre a ficcdo cientifica prosseguem no campo tedrico, onde ela é
compreendida a partir de dois planos: o cientifico e o tecnolégico. As duas partes ndo sdo
excludentes e completam-se, pois ndo se pode falar do avanco cientifico sem a participagédo
atuante de processos tecnologicos como vetores de transformacdo (ROBERTS, 2018).

Dessa maneira, o polo cientifico pode ser identificado a partir da verossimilhanca
cientifica que as obras trazem. Por exemplo, a hard scifi se utilizava de métodos cientificos
de pesquisa e coleta de dados como maneira de aproximar as obras aos avangos cientificos
da época. Isaac Asimov e Arthur C. Clark foram autores importantes que ultrapassaram o
espectro literario e chegaram a uma certa cientificidade, ambos propondo leis e teoremas? de
Robatica e Fisica.

Roberts (2018) ressalta a importancia dos pesquisadores europeus trabalhando com a

2 Isaac Asimov é responsavel pela proposi¢do das Trés Leis da Robotica e Arthur C. Clark pelas Leis de Clark.
Ambos tinham formagdes académicas, o primeiro em Biologia e o segundo em Fisica.
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ficcdo cientifica, em contraponto a uma possivel hegemonia americana. Corroboboramos o
com autor e complementamos a importancia asidtica na discussdo dessa ficcdo,
principalmente no Japao e na Coreia do Sul, onde a crescente quantidade de novas obras
proporciona um novo deslocamento geografico das interpretagdes. O autor nos indica que “a
maior parte da FC escrita nos séculos XIX e XX ¢ de fato menos fic¢do cientifica e mais
extrapolagdo tecnoldgica” (ROBERTS, 2018, p. 42). Isso demonstra que o avango da
tecnologia apresentou aos autores novos processos que, de tdo inimagindveis, eram mais
faceis de serem entendidos como verossimilhantes do que como reais.

Ainda assim, 0 género atualmente tem na estetizagdo, e ndo em seus padrbes
cientificos, uma aceitacdo popular e seu formato mais bem aceito na sociedade. Como afirma
Roberts (2018), a formulacdo de novas teorias cientificas ndo encontra nas paginas de ficcédo
cientifica um vetor confiavel, servindo mais como uma divulgacao cientifica.

E possivel que uma fuga dessa caracteristica esteja no filme Interstellar, de 2014, no
qual tivemos a estética e a teorizacdo unidas em prol de um produto cinematogréafico, como
0 buraco negro apresentado na figura 4. A renderizacdo dessa regido do espaco-tempo
batizada de Gargantua so foi possivel através de avancados softwares de renderizacdo das
férmulas teorizadas pelo fisico Kip Thorne, como é explica na obra The Science of
Interstellar, de 2014. Para Cardoso,

com um progressivo enfraquecimento da confianca na ciéncia e em seu método,
uma énfase que se desloca da ficcdo cientifica chamada hard (ou seja, que tem seu
ponto de partida nas ciéncias do tipo da fisica ou da astronomia) para a ficcdo
cientifica soft (mais interessada em extrapolagdes a partir da psicandlise, da
Sociologia ou da Antropologia, por exemplo) (CARDOSO, 1998, p.8, grifo nosso).

Figura 4 — O buraco negro Gargantua foi criado a partir de uma representagéo
matematica de como seria um verdadeiro buraco negro.

Fonte: Interstellar (2014)

34



Falando agora do polo tecnoldgico, Roberts (2018) apresenta uma distin¢do entre
tecnologia e ciéncia, que apesar de estarem relacionadas ao avango que uma proporciona a
outra, ndo podem ser entendidas como a mesma coisa. Enquanto a ciéncia é um campo geral
onde estdo meétodos e processos de verificacdo do saber e conhecimento, a tecnologia € a
“préatica, descri¢do e terminologia de qualquer uma das ciéncias aplicadas” (WALKER, 1999
apud ROBERTS, 2018, p.49).

Faz parte das tecnologias o saber pratico, enquanto a ciéncia tem a primazia no saber
tedrico. A partir da primeira é possivel entender o discurso das ferramentas, das técnicas
aplicadas para se avancar a algum lugar dentro do campo cientifico. Um exemplo € a ciéncia
de dados, ou Big data, um campo do saber em pleno desenvolvimento, por conta da
quantidade ilimitada de informac&o que necessitam de tratamento e interpretacdo adequados
para fazerem sentido. Com o avanc¢o das tecnologias de estudo desses dados e o aumento
exponencial da quantidade dessas informacdes, € necessaria uma evolucao tecnoldgica para
dar conta desse cenario, e é ai que entra a pratica da tecnologia. E somente através desse valor
pratico aplicado a ciéncia que é possivel alcancar novas descobertas. Ou seja: ciéncia e
tecnologia andam juntas e ndo se excluem.

A ficcdo cientifica tem suas histérias permeadas por méaquinas, robos, realidades
virtuais e tecnologias que ainda ndo existem, mas j& sdo apresentados para n6s como uma
extrapolacdo do momento presente. A relacdo do homem com a tecnologia e a sua presenca
constante nas obras do género demonstram que para a ficcdo cientifica é essencial a
manutencdo dessa relacdo tecnologica como uma forma de entendimento da sociedade.

O que veremos no proximo topico ndo é uma presenca menor da tecnologia, mas sim,
novas abordagens dessas técnicas e novas maneiras de interpretacdo e consumo dos fas,

criando e desenvolvendo subgéneros desse megatexto chamado ficcéo cientifica.

2.2 Quadrinhos sobre ficcao cientifica

Devido a popularizacdo de suas producdes e a crescente entrada de novos autores, era
de se esperar que a ficcdo cientifica ndo ficasse restrita a literatura. Sua capilaridade por
outras midias ¢ uma das caracteristicas de reconhecimento desse género como um importante
mediador dos assuntos cientificos do mundo.

As historias em quadrinhos sdo uma dessas formas de difusdo da ficgdo cientifica
por outras midias. Falando brevemente de sua génese até se tornar uma arte reconhecida

pela critica e pelo publico,
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a primeira histéria em quadrinhos propriamente dita - isto é, contendo as
caracteristicas formais basicas desta forma de expresséo - foi publicada em 1833:
trata-se de L’histoire de M. Jabot (“A histéria do senhor Jabot”), desenhada em
1831, cujo autor foi o desenhista suico Rodolphe Toppfer. (CARDOSO, 1998,
p.29).

Moliterni (1979 apud Silva, 2013, p.2) apresenta uma génese diferente, colocando a
primeira aparicdo das histérias em quadrinhos na Alemanha: “O comic apareceu pela
primeira vez na Alemanha, nos fins do século XIX. O grande cldssico do comic neste pais
foi Max und Moritz, de Wilhelm Busch”. No entanto, um ponto de aderéncia entre os autores
¢ que os quadrinhos ndo tiveram seu ponto de partida nos Estados Unidos, apesar de esse ser
0 maior mercado mais explorado e lembrado pelos leitores quando se fala em quadrinhos.

Roberts (2018) destaca que os quadrinhos, principalmente os de super-herdis,
assumiram progressivamente o lugar central de divulgagao da fic¢do cientifica ainda no final
do século XX. Essa centralidade, no entanto, ndo significa que a temdatica nao era abordada
anteriormente pelos artistas visuais. No periodo pds-guerra e pos-crise de 1929, a década de
1950 marca a entrada das histérias em quadrinhos na fic¢do cientifica. Cardoso escreve que
essa explosdo de produgdes na década anterior, proporcionou o primeiro auge do género, e
que o assunto mais comum era a nascente e crescente tensdo da Guerra Fria travada entre
Estados Unidos e Unido Soviética.

Houve revistas derivadas de séries de televisdo, como Space Patrol (‘“Patrulha
espacial”: 1952) e Tom Corbett, Space Cadet (“Tom Corbett, cadete do espaco”:
1952-1956), cujas personagens também frequentavam os jornais dirios. Muitas
das narrativas da época refletiam o militarismo - derivado da vitdria na Segunda
Guerra Mundial e da participagdo dos Estados Unidos na Guerra da Coréia (1950-

1953) - e a paranoia anticomunista da primeira fase da Guerra Fria (CARDOSO,
1998, p.30).

Inserido na fase de ouro da ficgdo cientifica, aquela onde os autores abordam a saida
do homem da Terra e a descoberta de novos povos e galdxias distantes, as historias em
quadrinhos trabalham também os temas militaristas e sobre viagem especial para criar
historias que prezam mais a aventura do que a construcdo cientifica tdo recorrente na
literatura dessa mesma era.

Posteriormente, a era new wave € responsavel por trazer similaridade nas discussoes
entre as midias, pois desenvolvia sua forma na literatura e nas histérias em quadrinhos. A
partir da década de 1970, Cardoso pontua que ha uma mudanga de estilo e temas,
principalmente pela influéncia do cinema e sua narrativa. Assim, as obras comecaram a

trabalhar esse hibridismo estético e foram os europeus que partiram na frente dessa nova
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abordagem na revista francesa Métal Hurlant, a partir do qual estética e estilo nunca mais

seriam oS mesmos.

A revista, em que atuaram artistas de peso, incluindo Forest, que antes criara
Barbarella, e sobretudo Moebius (Jean Giraud), foi influente ao ponto de suscitar
similares nos Estados Unidos (Heavy Metal: 1977- ), Itdlia, Holanda e Espanha.
Além de inspirar tipos de ilustracdo e de disposicdo dos quadrinhos na pagina
diferentes dos anteriormente existentes nos quadrinhos de ficcdo cientifica,
enfatizou tematicamente o erotismo, o horror, o grotesco e o épico. (CARDOSO,
1998, p.32)

A revista francesa foi uma importante influéncia estética, como apresentamos na
figura 5, tanto para os quadrinhos como para o cinema, influenciando obras como Blade
Runner (1982) e Tron (1982), que, posteriormente, dao forma ao cyberpunk. Um dos artistas
da revista que mais inspirou os dois filmes citados anteriormente foi Moebius, nome artistico
de Jean Giraud, ilustrador francés de importante atuacdo no género de ficg¢do cientifica. Nas
palavras de Cardoso, Moebius foi um dos expoentes da ilustragdo francesa, colocando seu

nome como um dos mais celebrados autores de quadrinhos:

Moebius, desde 1985 residente na California, atuou em areas variadas além da que
aqui nos interessa: foi, por exemplo, contratado em diversas ocasides para elaborar
o design de filmes importantes de ficcdo cientifica (como Alien, o oitavo passageiro,
de Ridley Scott, em 1979), aos quais levou uma tradi¢do de desenho proveniente
da linha franco-belga de histérias em quadrinhos (CARDOSO, 1998, p.32).

Destaca-se como uma produgao definidora da estética “The Long Tomorrow” (1977)
que, com roteiro de Dan O’Banoon, conta a histéria de um detetive procurando identificar
um alienigena fugitivo em uma cidade verossimilhante as nossas, mas que guarda suas
peculiaridades. Sua importancia estética influencia o filme Blade Runner, de Ridley Scott,
que, de acordo com Sammon (2018), inspirou-se nas historias da Métal Hurlant para
imaginar um cendrio de fic¢do cientifica cyberpunk inovador no cinema.

E na década de 1980, com o surgimento das graphic novels, que a linguagem dos
quadrinhos sofreu uma transformacao, chegando a um publico adulto e que ndo esperava que
as historias dos super-herdis poderiam ser abordadas de forma séria e com rebuscamento
estético e estilistico literario. Sdo obras destacadas nessa época: Batman: o cavaleiro das
trevas, produzida por Frank Miller em 1986, Watchmen, de 1986 e A Piada Mortal, de 1988,
ambas de Alan Moore, ¢ Batman: Asilo Arkham, langada em 1990 pelas maos de Grant
Morrison e Dave McKean.

Roberts pontua a obra de Alan Moore como a principal difusora da ficgdo cientifica

nos quadrinhos. Watchmen, de acordo com o autor, ¢ uma das obras mais significantes de seu



tempo, principalmente por ter em seu cerne algo que a fic¢do cientifica ja vinha trabalhando
de forma efetiva: questdes profundamente entranhadas sobre a figura do redentor, o que deve
ser feito para salvar a humanidade da morte e da corrupcao, mintcias trabalhadas por meios

de discursos novos, materialistas (ROBERTS, 2018).

Figura 5 — O traco de Moebius foi responsavel por definir
esteticamente o filme Tron e outras obras da fic¢do cientifica
cyberpunk.

Fonte: Legendary... (2012)

Moore, alids, tem como uma importante caracteristica de seu trabalho a apropriacdo
de personagens e histérias de outros autores na constru¢do de novas obras. Além de
Watchmen, destaca-se a HQ A4 Liga Extraordindria (MOORE, 1999), no qual em parceria
com Kevin O’Neill, o roteirista desenvolve sua histdria apropriada de elementos de varias
obras em um Unico universo. Fazem parte dessa historia personagens como Mina Murray —
presente em Dracula, de Bram Stoker —, Capitdo Nemo — Vinte Mil Léguas Submarinas, de
Julio Verne —, Allan Quartermain — As Minas do Rei Salomdo, de H. Rider Haggard —, Dr.
Jekyll — O Médico e o Monstro, de Robert Louis Stevenson —, Halley Griffin, o Homem
Invisivel — da obra de H.G. Wells —, Fu Manchu — de Sax Rohmmer — e o Professor Moriarty,
arqui-inimigo do detetive Sherlock Holmes.

E se apropriando desses personagens, em uma narrativa que passeia pelas obras deles
proprios, que Moore constrdi sua Liga Extraordindria e demonstra como criar uma narrativa
a partir de outras historias ¢ um movimento que exige adaptacdes e recortes que nem sempre

vao levar em consideracgao as caracteristicas principais do canone dos personagens principais.
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Assim, o autor realiza um experimento de construg¢do narrativa que mistura historias e faz
com que, por exemplo, Mina Murray e Allan Quartermain tornem-se imortais, ou que todos
0s personagens visitem a obra /984, de George Orwell.

Podemos dizer que apropriar-se de um conteudo na tentativa de construir uma nova
historia s6 € possivel quando procuramos desvirtuar algumas caracteristicas dos personagens
que utilizamos na nova obra. E veremos isso em Blade Runner ¢ Tetsuo. Em relacdo ao
trabalho de Moebius, acreditamos que ha uma proximidade entre os quadrinhos e o cinema
que nao exclui as caracteristicas proprias de cada um. Esse trabalho em conjunto € visto por
Barbara Postema com bons olhos, mas a autora traga uma diferenciacdo entre as duas que

pode nos ajudar a entender qual o papel especifico de cada uma:

os quadrinhos contam histérias e usam imagens, mas em contraste ao filme, as
imagens nos quadrinhos existem simultaneamente, separadas apenas pelo espaco,
enquanto as imagens no filme estdo todas no mesmo espago (a tela) e vao sendo
substituidas ao longo do tempo (POSTEMA, 2018, p.22).

Dito isso, ¢ possivel inferir que as historias em quadrinhos e o cinema tem uma longa
relacdo seja na estética quanto na narrativa, principalmente no género de fic¢do cientifica.
Assim, as aventuras criadas para as historias em quadrinhos também foram levadas ao cinema,
e vice-versa. Destaca-se Alex Raymond e seus personagens interplanetarios Buck Rogers e
Flash Gordon (SILVA, 2013, p.2), que proporcionaram a identificacdo de um heroi da ficcdo

cientifica e uma estética caracteristica de seres extraterrestes e outros planetas:

Com a capacidade de entrelacamento entre o sonho e a realidade, entre ciéncia e
ficcdo, entre passado e futuro, as lutas cosmicas imaginadas por Alex Raymond, as
viagens no tempo e no espaco tornaram suas imagens de Flash Gordon, a viséo do
her6i cavaleiro, do astronauta do futuro, numa proje¢do prospectiva de uma
realidade ainda por vir, extremamente familiar ao leitor, pela sua ldgica de
conjugacéo do passado com o presente (RAHDE, 1998, p.71).

O que queremos demonstrar € que a fic¢ao cientifica, como afirma Rahde (1998, p.71),
“vém fornecendo os mais variados climas emocionais, pontes narrativas entre as diversas
tematicas de universos do imaginario”, tornando-se um exemplo de midia de massa que
ultrapassa as fronteiras e chega em todos os cantos do mundo. Enxergamos isso no Japao e
na sua produgdo de mangas de fic¢do cientifica, os quais até difundem mais seu contetido em
varios canais do que os americanos e europeus, conectando sua cultura popular em
videogames, filmes, seriados de televisao e outros produtos culturais (CARDOSO, 1998).

No Japao, ficcao cientifica tem suas origens na Era Meiji (1968 a 1912), como afirma
Matthew (2005). A obra considerada como a precursora da fic¢do cientifica no Japao foi

Contos de Ukeshiro, escrita por Yano Ryukei. Ele foi um resultado das mudangas que o
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periodo ocasionou ao Japao também foram refletidas nas artes.

Volta ao Mundo em 80 dias (primeiramente publicado em 1873) foi traduzido para
japonés em 1878 por Kawashima Chunosuke. Da Terra a Lua em 97 horas e 20
minutos (1865) foi traduzido em 1880 por Inoue Tsutomu, e 20 mil léguas
submarinas (1870) foi traduzido em 1884, também por Inoue (MATTHEW, 2005,
p.7 — traducéo nossa’).

Matthew (2005) afirma que a literatura japonesa nesse periodo era caracterizada pela
literatura politica. Obras como Nihon no Mirai (O futuro do Jap&o), de 1884 e Nijusannen
Mirai Ki (Um futuro registro do ano 1980), de 1886 ja revelam o espirito da ficgdo cientifica,
como a consciéncia de mudanca de tempo. Assim também. com a publicacdo da revista
Amazing Stories por Hugo Gernsback nos Estados Unidos, a revista Kagaku Gaho (Ciéncia
pictorial) “reuniu uma colecao de historias de ficcao cientifica pela primeira vez no Japao. O
objetivo declarado da nova revista era buscar obras revolucionarias de alta qualidade literaria
que sdo puramente cientificos em seu material” (MATTHEW, 2005, p.14 — tradugio nossa®).

Com o término da febre da literatura politica, Shoyo Tsubouchi foi um dos nomes

mais relevantes na ocidentalizacdo dos romances japoneses. Matthew afirma que

por sua insisténcia em tramas fortes, bem planejado, consistente e unificado, e seu
pedido de apoio psicoldgico caracterizagBes precisas e investigacdo dos fatos reais
dos homens condicao e emocdes, ele havia dado um primeiro passo essencial para
a introdugdo da escrita moderna de romance no Japdo (MATTHEW, 2005, p.10 —
traducéo nossa®).

Desde Godzilla (1954) tornar-se um fendomeno cultural mundial no cinema e
expandir-se para animagdes e historias em quadrinhos, o boom dos dessas obras tornou o
género algo sério no pais asidtico.

No Japio, a forga dos mangas de fic¢do cientifica (historias em quadrinhos) desde
os anos 1960 e a integragdo da televisdo personagens de fic¢do cientifica e criaturas
com a fabricagdo de brinquedos e as vendas ddo testemunho vivido disso
(MATTHEW, 2005, p.14 — tradugio nossa®).

% Do original: “The Japanese were fascinated by the west and for a time western literature swept everything
before it. Adventure tales were among the first to be translated and among these appeared the works of Jules
Verne, frequently translated very soon after they were written” (MATTHEW, 2005, p.7).

4 Do original: “In 1927, one year after the specialist ‘scientifiction’ magazine Amazing Stories was first
published by Hugo Gernsback in the USA, the new magazine Kagaku Gaho (Science Pictorial) brought together
a collection of science fiction stories for the first time in Japan. The stated aim of the new magazine was ‘to
seek revolutionary works of high literary quality which are purely scientific in their material and do not lapse
into the detective style” (MATTHEW, 2005, p.14).

® Do original: “By his insistence on strong plots, well planned, consistent, and unified, and his call for
psychologically accurate characterizations and investigation into men’s real condition and emotions, he had
taken an essential first step towards the introduction of modern novel writing in Japan” (MATTHEW, 2005,
p.10).

® Do original: “In Japan the strength of science fiction manga-bon (comic books) since the 1960s and the
dovetailing of television science fiction characters and creatures with toy manufacture and sales bear vivid
testimony to this. Nevertheless, science fiction has its more serious side and this too has its devoted readership
in Japan” (MATTHEW, 2005, p.14).
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Mangas como Ghost in the Shell, produzido por Masamune Shirow em 1991, Akira,
de Katsuhiro Otomo produzido em 1984, para destacar algumas obras, levam as histérias em
quadrinhos e o cinema japonés de ficcdo cientifica ao reconhecimento internacional,
principalmente pela conexao que fazem com o estilo cinematografico, seja no roteiro ou no

estilo dos desenhos.

2.3 O cinema de fic¢ao cientifica

A ficgdo cientifica no cinema, de acordo com Piassi (2007), continuou o seu caminho
de espalhamento por outros meios, chegado aos filmes e as produgdes televisivas. Se as
historias em quadrinhos tiveram na Europa o ponto de partida para sua producdo, foi na
industria cinematografica e televisiva norte-americana que a ficgdo cientifica se popularizou
mundialmente e comegou a chamar atencao para o seu discurso, em obras como Jornada nas
Estrelas, Star Wars, Blade Runner ¢ Matrix (PIASSI, 2007).

Todas elas sao o resultado de uma jornada de producao tematica, que data da época
do cinema mudo, no qual os elementos de ficcao cientifica ja se encontravam nos filmes de
Georges M¢élies, como Le Voyage dans la Lune, de 1902 (CARDOSO, 1998), com um frame
apresentado na figura 6. No entanto, Cardoso também aponta a necessidade de diferenciar
aqueles filmes que sdo, de fato, pertencentes ao gé€nero, daqueles que apresentam apenas

alguns elementos tipicos da fic¢do cientifica.

Figura 6 — Cena mais reconhecida do filme de Mellies, no qual a nave especial choca-se com o
olho da Lua ao tentar pousar em seu solo.

Fonte: Viagem a Lua (1902)
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A obra de Fritz Lang Metropolis, de 1926, ja ¢ um filme que se aproxima do que se
entende por ficgao cientifica hoje, com uma presenga forte da relagao do ser humano com a
maquina. Na década de 1920 eram poucas as obras que se encaixavam como um filme de
ficcdo cientifica, o que faz Cardoso afirmar que as caracteristicas ja estavam sendo
trabalhadas, mas nao havia algo que as juntasse em uma obra do género, faltava o megatexto.
Foram necessarios quase 30 anos para que isso acontecesse, na década de 1950, onde a
Guerra Fria e suas perspectivas ocasionaram uma crescente produ¢do de filmes:

Os elementos catalisadores principais foram duas paranoias, tipicas do inicio da
Guerra Fria. Em primeiro lugar, o0 medo de uma invasao soviética e da bomba
atdmica em mé&os comunistas [...] Em segundo lugar, a primeira fase das pretensas
observacdes de discos voadores, comecada em 1947, em conjunto com a ideia de

que as autoridades da For¢a Aérea dos Estados Unidos estavam ocultando os fatos
relativos aos discos para evitar o panico. (CARDOSO, 1998, p.37)

Desse medo causado pela paranoia da Guerra Fria, os diretores e autores perceberam
uma otima oportunidade para trabalhar os temas do presente a partir da ficcao cientifica.
Surgia ela enquanto um género cinematografico. No inicio da trajetoria, seus primeiros filmes
olham menos “para as ideias, insistem nos efeitos e nas imagens de impacto. Sua linha
narrativa € préxima a dos filmes de terror” (CARDOSO, 1998, p.37). Filmes como O Dia em
que a Terra Parou (The Day the Earth Stood Still, 1951) e A Guerra dos Mundos (The War
of the worlds, 1953) ilustram esse periodo inicial de produg@o no cinema.

No Japdo, o medo de uma guerra nuclear fez da ficcdo cientifica um canal para passar
uma mensagem antinuclear. Focando nos monstros com o género especifico Kaiju, nascia o
monstro Godzilla (1954), ou Gojira, monstro gigantesco que nasce justamente de
experiéncias termonucleares. Seu nome advém de uma juncdo de “gorila (gorira) e uma
baleia (kujira)” (NOVIELLI, 2007, p.159) e representa o horror atbmico que o povo japonés
adquiriu ap0s o ataque nas cidades de Hiroshima e Nagasaki durante a 22 Guerra Mundial.

A ideia de partida para essa bem-sucedida producéo era que houvesse um
grande ser que devastasse tudo 0 que encontrasse na sua passagem, porque
dotado de uma forca ndo movida pela razdo, mas sim pela brutalidade no
estagio mais selvagem, gerada pelos erros humanos e pronta a voltar-se
contra os préprios homens, em particular 0s japoneses, aqui hovamente
vitimas (NOVIELLI, 2007, p.160).

Ap0s o primeiro filme, as sequéncias transformaram o monstro em um “exterminador
em defesa da humanidade, dotado assim de uma compreensdo para o bem que o tornava
infinitamente menos monstruoso do que na sua primeira apari¢dao.” (NOVIELLI, 2007,

p.160).



Jana década de 1960, a forte influéncia estética e narrativa da nouvelle vague francesa

fez com que filmes como Alphaville (1965), Farenheit 451 (1966), Barbarella (1968)
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explorassem tematicas que ndo eram comuns nos filmes anteriores do género. Em 1968, 2001 :

uma odisseia no espago (1968), de Stanley Kubrick, e O Planeta dos Macacos (1968), de
Franklyn J. Schaffner, tornaram-se obras marcantes da fic¢do cientifica, lembradas até hoje
como exemplo do que se queria contar nas telas.

Se na década de 1970, Cardoso afirma que os filmes ja ndo prezavam tanto pela
construgdo narrativa, mas sim pela atengdo nos efeitos praticos e especiais. Foi na década de
1980 que a aposta nos efeitos fez com que o publico aceitasse as obras e cré-se que filmes de

ficcao cientifica sem isso ja ndo fizessem parte do género.

A aposta nos efeitos especiais e no grande espetaculo culminou no que muitos
acham ser o segundo grande boom do género, inaugurado pelo sucesso financeiro
de Guerra nas estrelas (Star wars: 1977) e Contatos imediatos do terceiro grau
(Close encounters of the third kind: 1977), passando por Alien: o oitavo passageiro
(Alien: 1979), Blade runner: o cagador de androides (Blade runner: 1982) e E.T, 0
extraterrestre (E.T., the extraterrestrial: 1982), para estender-se até a atualidade,
embora com flutuagBes as vezes violentas, fungdo, entre outros fatores, de uma
historia complicada dos grandes esttdios cinematograficos e do controle capitalista
sobre 0os mesmos. (CARDOSO, 1998, p.40)

Esse segundo boom do género construiu-se através dos efeitos visuais, que
proporcionavam novas formas de contar uma historia, e pela cultura da informatica e do
aumento crescente da importancia da informagdo que comegavam a se espalhar dos Estados
Unidos para o mundo, principalmente com os computadores pessoais € com O
desenvolvimento da internet. Nesse contexto, Roberts aponta duas perspectivas fundamentais

para se entender os filmes produzidos:

A mais importante das duas é que ela passa por uma transformacéo, tornando-se
cada vez mais um género dominado pela midia visual e, em especial, pelo que
poderiamos chamar espetacularismo visual, um subgénero especial de cinema que
se baseia na escala e grandiosidade, nos efeitos especiais, na criacdo de mundos
alternativos visualmente imponentes, na concepgdo de acontecimentos e seres
capazes de impressionar. A segunda coisa, ligada a essa, é que a FC se torna de
modo menos marcante uma literatura de ideias, ficando cada vez mais dominada
por uma estética imagistica. Isso envolve tantas imagens poética ou literarias
(ROBERTS, 2018, p.515).

Nao podemos esquecer que a década de 1980 ¢ onde acompanhamos o
aprofundamento das questdes da pods-modernidade, a partir de autores como Zygmunt
Bauman, Fredric Jameson, Jean-Francois Lyotard, David Harvey, Jean Baudrillard, Gilles

Lipovetsky, entre outros, que tém em comum a contestagdo das grandes narrativas, assim



como a construgdo de histérias que sdo como mixagens de outras historias, velozes e que se
apropriam de tematicas de outros géneros.

Entre a distopia e o futurismo que se apresentava como um tema instigante para se
trabalhar, com as inteligéncias artificiais, computadores e robds, hd elementos variados,
muito pelo pds-modernismo de que falamos anteriormente. Se, de um lado, ha um otimismo
e um escapismo melancolico, por outro, a visdo distopica e sem futuro ganha cada vez mais

adeptos. E assim, dessa visao de futuro, ha o nascimento do cyberpunk.
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3 O CYBERPUNK

A relevancia do cyberpunk em nossa sociedade, a da informagao, vai muito além de
ideias ficcionais presentes nos livros; ela esta nos estudos académicos ou na comunidade de
fas da ficgao cientifica que desenvolvem esse género literario, assim como na visao de mundo
de uma sociedade em crescente contato com as tecnologias informaticas. Obras como Blade
Runner e Tetsuo, apesar de serem produzidas em situagdes e culturas diferentes, colocam-se
como integrantes desse subgénero pelas caracteristicas que compartilham. Dessa forma,
também percebemos nas historias em quadrinhos como “The Long Tomorrow” e o ero-guro-
nansensu, uma espécie de proto-cyberpunk por terem acontecido antes da década de 1980.

Porém, quais temas estdo presentes nessas obras que nos fazem pensa-las como obras
sobre cyberpunk? Acreditamos que € o tema “corpo” o ponto recorrente nas obras, porém,
eles nao sdo apresentados de forma idéntica, na verdade, ¢ possivel analisa-lo de duas formas
distintas, como um corpo transhumano € como um corpo pos-humano. Neste capitulo,
procuramos entender como acontece essa relacdo do tema “corpo” dentro do género
cyberpunk, a partir de seu trajeto de construgdo e tematizagao.

As discussdes que buscam entender o cyberpunk, principalmente nos campos da
Comunicagao e das Ciéncias Sociais, abordam seu em trés momentos: seu nascimento na
literatura, passando pelo seu desenvolvimento na sociedade da informacao e, por fim, pela
possibilidade de sua utilizacdo como uma forma de compreender o mundo no qual estamos
imersos, cada vez mais pautado pela informagdo. Entender esse percurso sera fundamental

em nossa busca de compreender como o tema “corpo” ¢ trabalhado pelo cyberpunk.
3.1 Estudos sobre o Cyberpunk

Em nossas leituras, percebemos que o cyberpunk € intrinsecamente ligado ao contexto
da década de 1980, quando, de acordo com De Kerckhove (1995), figuras como o0s yuppies
foram substituidas pelos cyberpunks e a cultura da velocidade e do consumismo envolvia
completamente as economias de mercado ocidentais. E nesse cenario e em meio a
proliferacdo dos computadores pessoais e ao fluxo de informacgdes crescente como nunca
visto (KELLNER, 2001), que escritores e académicos da nascente tecnologia da informacao
perceberam um fértil campo para estudo e pratica literarias.

Em 1983, € possivel marcar como 0 ano em que a palavra cyberpunk foi apresentada

pela primeira vez, cunhada pelo escritor norte-americano Bruce Bethke em um conto
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homénimo publicado na revista Amazing Science Fiction Stories (NAYAR, 2010). Esse
iniciacdo insipiente so viria a se tornar relevante fora de um nicho literario em 1984, com a
publicacdo da Magnum opus de William Gibson Neuromancer, no qual a palavras
ciberespaco € vista também pela primeira vez e da-se destaque para a relacdo entre a
tecnologia da informacdo e um espago permeado pelos processos de feedback e
retroalimentac&o da cibernética. E a partir disso que concordamos com Amaral sobre os anos
1980 definirem o cyberpunk e estarem intrinsecamente conectados com sua perspectiva

estética e tematica. De acordo com a autora:

0 cyberpunk é um produto definitivo dos anos 80, embora suas raizes estejam
colocadas na tradicdo da FC moderna popular, tanto da época dourada, mas mais
profundamente da New Wave. Tudo isso unido a cultura pop dos anos 80, seja 0
rock, a arte performatica, a cultura hacker, e todas as manifestacdes underground
de arte (AMARAL, 2006, p. 73).

Vale ressaltar a importancia do trabalho de Adriana Amaral para a discussdo do
cyberpunk enquanto um objeto de estudo da academia, ndo apenas pela apresentacdo de uma
arquegenealogia desse objeto, mas também pela demonstracdo do valor cultural que ele
representa para 0 mundo contemporaneo. Em seu livro, a autora apresenta trés polos culturais
formadores do subgénero: a literatura, as teorias sociais € a cultura pop.

No primeiro, a autora também parte Frankenstein como uma obra formadora, porém,
em sua perspectiva gotica e traca linha de discussdo até Neuromancer, sendo esse um reflexo
dessa transformacao corporal que a obra de Mary Shelley proporcionou. No segundo, Amaral
trabalha o objeto inseridos nas teorias da pos-modernidade, discutindo com Pierre Lévy,
Manuel Castells e Zigmunt Bauman, entre outros, que apresentam esse zeitgeist como trama
essencial de discussao do cyberpunk. Por altimo, ao falar de cultura pop, chegamos até a
estética do subgénero, que trabalha com icones estéticos da cultura jovem, como o rock e da
cultura do computador.

Nessa perspectiva cultural, outro autor relevante é Nayar (2010, p.367), que entende
0 cyberpunk como uma extensdo dos conceitos da Ficcdo Cientifica. Para ele “ao adicionar
elementos da contracultura como os videos de rock e o “hackerismo” como temas que se
misturam”, o cyberpunk agrega em si “uma inclina¢do tecnoldgica (e impulsionada)

contracultura e um ethos de pés-humanismo.”

" Do original: “[...] to add counterculture elements like rock videos and hackers as themes that mix. Cyberpunk
is a literary expression of both, a technological (and driven) counterculture and a spirit of post-humanism.”
(NAYAR, 2010, p.36).



Como a palavra j& d&d uma ideia, € da unido do cyber e do punk que observamos todo
esse desenvolvimento cultural. McCaferry (1994, p. 250) escreve que o prefixo cyber
representa o estudo tedrico do controle do processo eletronico, mecénico e sistema bioldgico,
especialmente o fluxo de informacdes em cada sistema. J& o punk, agora na conceituacdo de
Wiemker (2001?),

tem suas raizes na linguagem anglo-americana e significa “miseravel”, inftil,
“perdido” ou “mucle”. Adicionando, o termo punk denota um movimento da
juventude que comecou no final dos anos de 1970 e que se recusou a seguir as
normas civis, surgindo antes do aprofundamento das crises sociais e econdmicas.
(WIEMKER, [20017], p.3 - tradug&o nossa).

A ironia em se trabalhar o punk junto a um desenvolvimento tecnoldgico, e,
consequentemente, do mercado, € a dicotomia em que a rebeldia e transgressao com que 0s
punks enxergam o mundo sdo utilizados para desenvolver o proprio cyberpunk. Essa
retroalimentacdo coloca nas obras o viés anarquista de luta contra o sistema, a partir das
ferramentas cedidas pelo inimigo. Landon (1997) e Amaral (2006) apresentam o cyber e 0
punk a partir do ato de explorar o mundo cibernético e ser contra a autoridade instituida. Para

o autor,

a parte do “cyber” do nome desse movimento reconhece o seu compromisso em
explorar as implica¢des de um mundo cibernético no qual a informagao gerada por
computador e manipulada torna-se uma nova fundacdo da realidade. A parte
“punk” reconhece a sua atitude alienada e as vezes cinica para com a autoridade e
0 estabelecimento de todos os tipos (LANDON, 1997, p.160).

Ja a autora ressalta que
o0 cyber nos remete as origens filoséficas e também literarias do conceito, enquanto
0 punk traz a tona o lado da contracultura, do protesto, do ndo controle, do
underground, da atitude dos hackers, da experiéncia empirica das tribos urbanas
ligadas a tecnologia (AMARAL 2006, p.74).

Kellner (2001) define o cyber e o punk a partir da unido entre teoria social e a ficcdo,

oferecendo mais pistas sobre as caracteristicas tematicas. Segundo ele,

Cyber é grego; significa controle. Com ela foi formada a palavra cibernética,
indicativa de um sistema de controle altamente tecnolégico que combina
computadores, novas tecnologias e realidades artificiais como estratégia de
manutencgao e controle [...] O punk, [...] indica a rispidez e a atitude da dura vida
urbana [...] Como fendmeno subcultura, cyberpunk [...] significa uma postura
vanguardista incisiva em relagdo a tecnologia e a cultura avida de abracar o0 novo
e disposta a rebelar-se contra as estruturas e as autoridades estabelecidas
(KELLNER, 2001, p.383 — grifos nossos).

Gomes, Londero e Araujo (2009, p.111) ressaltam que o cyberpunk, além de um fato
social, € “‘um subgénero da Fic¢do Cientifica” em meio a um “mundo globalizado e dominado

pela desigualdade socioecondmica e, fundamentalmente, tecnoldgica”. Além disso, sua
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relagdo com as teorias da cibercultura embasa sua discuss@o, na medida em que “0 cyberpunk
é uma fonte para essas teorias, sendo estudado por diversos autores, quanto, na contramao,
as teorias fundamentam cultural e socialmente esse tipo de ficcdo.” (AMARAL, 2006, p.41).
Assim, o cyberpunk € tanto um subgénero da ficcdo cientifica como integrante de uma
subcultura (AMARAL, 2006), pois suas discussdes ultrapassam os livros e ecoam nas
comunidades.

Mesmo sendo um produto da década de 1980, a literatura sobre cyberpunk teve um
inicio disfarcado a partir da ficgdo cientifica da era new wave, com as obras do escritor
americano Phillip K. Dick. Originada entre as décadas de 1950 e 1960, a new wave inseriu
na linguagem da ficcdo cientifica, conteddo psicoldgicos e subjetivos, na tentativa de
compreender questdes existenciais do ser humano, em oposicao as viagens especiais e sagas
de robds tdo frutiferas em tempos pregressos (AMARAL, 2006).

Em Neuromancer, o cyberpunk flerta com o status de literatura séria, tendo na
dicotomia entre o cult e o0 mainstream um importante fator de difusdo como um subgénero
da ficcdo cientifica. Dessa forma, é possivel enxergar mudancas e a procura de novos
caminhanhos da parte dos autores, na busca de pensamento unificado entre literatura e as
teorias sociais, trabalhando mais com as tecnologias da sociedade dos anos 1980 e colocando-
se como uma representacdo da ascendente sociedade da informacao.

A importancia da unido da ficcao cientifica com as teorias da cibercultura nas obras
de Philip K. Dick e William Gibson esta na discussdo do avanco da tecnologia do presente
extrapolado e como as relagdes sociais sofreriam durante esse trajeto. Em geral, essas
relagdes sdo trabalhadas no limiar do real com o digital, sendo destruidas ou ampliadas pela
tecnologia. E possivel também observar como discussao relevante dos autores o desdém com
0 corpo humano e sua continua relacdo simbiodtica com as maquinas, ocasionando na
ascensdo dos personagens ciborgues.

Os personagens, alids, também sdo uma discussdo que renderia um trabalho a parte,
na medida em que Gomes, Londero e Aradjo (2009) afirmam que a literatura cyberpunk
trabalha suas narrativas dos hackers aos mercenarios, dos ciborgues aos sem corpo. Porém,
é a figura do andarilho como “o pesquisador do infinito” (GOMES, LONDERO E ARAUJO,
p.115), a mais recorrente no subgénero e a que mais o representa. Esse andarilho seria o
homem que anda acaba transposto das estradas desérticas empoeiradas para o ciberespaco,
em meio a uma aspiracdo medieval de vida eterna, onde o corpo humano é desprezado para

transformar-se em dados materiais, traco caracteristico do ciberespago.
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Aderindo aos autores, Nayar (2010) adiciona a figura dos hackers como fator-chave
para o entendimento da literatura cyberpunk, na medida em que através da populariza¢éo do
consumo de massa da alta tecnologia, esses personagens atuam como larapios do saber, que
distribuem o conhecimento dos sofisticados softwares distantes dos gigantes monopolios das
metropoles. Ou seja, em ambos os exemplos encontramos algumas caracteristicas essenciais
do cyberpunk como tecnologia digital e o uso da inteligéncia como uma forma de libertacéo
e rebeldia.

E o que Kellner (2001, p.83) destaca sobre os cyberpunks, que mantém sempre a seu
favor “o uso descentralizado da tecnologia a servigo dos individuos”, procurando rebelar-se
contra o status quo através da estreita ligacdo entre o presente descrito e o presente vivido,
como se o mundo ao redor estivesse além das “representagdes literarias” dos autores
posteriores, mas como uma urgéncia de viver o cyberpunk como atitude e visdo em relacéo
ao mundo contemporaneo e a sociedade de informagé&o.

Susser (1992) destaca em seus estudos que é caracteristica do cyberpunk a oposicao
entre 0S organismos Vivos e as maquinas, assim como a revolta e a melancolia do presente
vivido em relacdo ao tempo porvir. Essa dicotomia é similar a destacada por Heuser (2003),
para o qual o primordial do cyberpunk estd na extrapolacdo do que acreditamos ser um ser
humano. A diferenca entre homens e maquinas em um mundo que procura o controle e a
disseminacdo da informacdo, acaba hiperestatizando o individuo (NAYAR, 2010).

Essa situacdo é vista por Baudrillard (2001a) como um reflexo da circulacdo
simbolica onde ndo se separa a individualidade do todo social. Assim, tratando as
caracteristicas do cyberpunk como uma atitude e um modelo de atuacdo proprio do século
XXI, é possivel apresentar o carater ativista e libertador a ser perpetuado através das
tecnologias, demonstrando que a tematica vai muito além da figurativizacéo e do escapismo
literdrio, na medida em que comeca a desconstruir e repensar a cultura tecnolégica.

Essa caminhada para longe do escapismo e de uma superficialidade que outros
subgéneros da fic¢do cientifica podem apresentar, faz com que o cyberpunk se coloque como
uma cultura de contestagdo social, assim como uma atitude diante do uso desenfreado da
tecnologia. Para André Lemos,

a cultura cyberpunk nao ¢ somente uma corrente de Ficgdo Cientifica, mas um fato
socioldgico irrefutdvel, uma mistura de esoterismo, programagao de computador,

pirataria e Fic¢do Cientifica, influenciada pela contracultura americana e pelos
humores dos anos 80 (LEMOS, 2002, p.212).
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Ou seja, nas palavras do proprio autor, “a atitude cyberpunk ¢é, acima de tudo, um
comportamento irreverente e criativo frente as novas tecnologias digitais” (LEMOS, 2002,
p.212), que nos fornece novos pensamentos e formas de enxergar 0 mundo para além da

invasdo da tecnologia em nosso cotidiano.
3.2 O papel do punk no Cyberpunk

E de suma importancia entender o cyberpunk ndo apenas em sua perspectiva literaria,
mas também como uma subcultura que demonstra uma for¢a de pensamento e movimenta
individuos em busca de transformacao de suas realidades e da sociedade. Essas mudancas
sdo possiveis a partir da subcultura punk, que O’Hara (1999, p.64 apud AMARAL, 2006,
p.134) afirma serem os punks dos anos 1970 e seus quatro elementos justapostos as bases de
sustentacdo do subgénero, sdo eles: “a filosofia, a musica, a atitude e a estética”.

Esta no ativismo e na rebeldia da contracultura as considerac6es do punk inserido na
forma cyberpunk de enxergar o mundo. Nascido do proletariado, a atitude punk representa a
busca da afirmacédo de identidade de uma parcela da populacdo das grandes metropoles do
mundo— em especial Londres e Nova lorque — que estavam a margem da sociedade e
procuravam demonstrar sua potencialidade individual através de um grupo social.
Inicialmente, trabalhou a partir dos valores do ritmo musical da década de 1970 perpetuados
ao redor do mundo (ELIAS, 2009), sendo alguns deles a raiva em relacdo a sociedade, a
anarquia e a “contestagcdo do sistema capitalista” (VITECK, 2007, p.53), caracteristicas que
persistiram até a década de 1980, quando se estabeleceu enquanto um movimento social de
contracultura.

Na década de 1980, o punk assiste a sua “morte” enquanto uma bandeira anarquista,
gracas a atuacdo da indUstria musical mainstream e da criagdo das bandas Sex Pistols e The
Clash, apresentadas na figura 7. Viteck (2007) afirma que a identificacdo anterior da
populacdo as margens da producéo cultural foi deixada de lado em detrimento da cultura de
massa. Dessa forma, foi necessario que 0 movimento reavaliasse as suas bases conceituais e
retornasse ao proposto em sua génese. Com isso, 0 punk seguiu uma nova perspectiva e
tornou uma manifestagdo cultural como uma resposta ao mercantilismo do rock n roll
(VITECK, 2007), oferecendo ao mundo bandas como os Ramones.

Segundo O’Hara (1999, p. 41 apud AMARAL, 2006, p.132), os punks acreditavam

que sua atitude de rebeldia era o ponto central de sua agdo cotidiana e, dessa forma, buscavam
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ser enxergados de trés formas: “a) como uma tendéncia juvenil (ele salienta que essa ¢ a visao
mais mostrada na midia); b) como mudanga e rebelido; ¢) como voz de oposi¢do.”
Complementando, Heuser (2003 apud AMARAL, 2006, p.132) afirma que sdo caracteristicas
comuns da conexao do punk com o cyberpunk: “1) a €nfase na destrui¢do, no barulho e na
desconstrug¢do; 2) o sentimento anarquico, na fronteira das tendéncias antissociais ¢ de
extremismo politico; 3) a violéncia estética baseada em fragmentos de arte do proprio corpo

humano”.

Figura 7 — O estilo punk das britanicas The Clash e Sex Pistols representam a entrada no mercado mainstream
no movimento.
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Fonte: Getty (1978); Reuters (2007)

Colocando como oposigéo ao rock ‘n roll, o punk reinventasse novamente, de acordo
com Meldo (2010), e estabelece a sua fase hardcore como aquela que proporcionou o
entendimento geral sobre esse movimento, enquanto uma contracultura que tem aversdo ao
mainstream e a sociedade de massa. Nesse momento ele toma ares de religido, reunindo mais
regras do que em seu inicio (VITECK, 2007). Uma dessas regras € a atitude DIY8, ou “Faca
Vocé Mesmo”, que ¢ realizada a partir de agdes que se recusam a estar dentro de algum
determinado conjunto de valores. Essa forma de pensamento genuinamente punk faz com
que o conhecimento adquirido nas ruas e 0 uso das tecnologias entre os participantes dos
reagrupamentos sociais se fundam com a tecnologia e formem o cyberpunk como o
entendemos hoje.

A urgéncia, o ativismo e a liberdade aliados as novas midias e as agdes proprias do
“Faga Vocé Mesmo” sdo alguns dos conceitos ressaltados pelos cyberpunks e observados
como uma forma desafiadora que foi assumida por seus autores, como demonstra McCaftfery

na obra de Adriana Amaral;

8 Do original: Do it yourself



E uma atitude de desafio em direc&o as normas culturais e estéticas; uma atitude de
desconfianca em relacdo a linguagem racionalista e todas as outras formas de
discurso requerido pelo capitalismo legal, politico e consumista, mas que em Ultima
possui o efeito de distorcer o senso individual do ele-ou-ela como um individuo e
como um corpo feito de carne; (logo) uma atitude que os artistas necessitam para
romper com 0s modos usuais de comunicacgdo e achar um meio de auto-expresséo
que seja mais auténtico (MCCAFFERY, 1994, p.288 apud AMARAL, 2006,
p.131)

E também através do punk que acompanhamos a desconstrucdo do sentimento
anarquico e a violéncia estética no proprio corpo humano, em relagéo ao sujeito e aos outros.
A partir de agora, a tecnologia é usada como “uma arma contra ela mesma”, que “tenta
reduzir o controle de sua forma a partir dos efeitos da industria da midia e reestabelecer um
sendo de ameaca ¢ intensidade” (McCAFFERY, 1994, p. 289 apud AMARAL, 2006, p.133).

Vislumbrando o tema “corpo”, corroboramos com Amaral (2006) e o seu destaque de
recorréncia no punk, principalmente pelas transformagoes que ele sofre como uma forma de
discurso, como um objeto de arte. Essas ideias sdo transportadas para o cyberpunk como
transformacdes ocasionadas pela tecnologia e faz com que com os autores desenvolvam suas

historias com a premissa da busca por um novo corpo.

A questdo do corpo humano aparece no punk como mutilagdes corporais — muitas
vezes de carater sadomasoquista - através de piercings, tatuagens e modificacdes
corporais através de cirurgias e diversos tipos de interveng@o. [...] No cyberpunk,
os personagens possuem implantes metalicos, cirurgias de modificag@o corporal,
implantes de memoria, utilizando essa fusdo da tecnologia com a carne humana
(AMARAL, 2006, p.133).

E por essas proposicdes que o punk tem um lugar de relevancia como uma base
conceitual do cyberpunk e uma de suas caracteristicas mais fortes. Diante disso, Kellner
(2001) ressalta que as pessoas que buscam colocar essa atitude nas ruas podem ser entendidas
como exploradoras daquilo que é recusado pela maioria, enxergando nas tecnologias da
informacdo uma fonte quase inesgotavel de intercambios e possibilidades de producdo de
novos contetdos que possibilitem o ressurgimento de um espirito de subversao, um espirito

que transcende as paginas dos livros e chega as mentes e as bocas nas ruas.

3.3 Cinema e quadrinhos sobre o cyberpunk

Em se tratando de cyberpunk, percebemos que ele segue a mesma confluéncia da
ficcdo cientifica, com elementos bastante variados e com capacidade de se espalham pelas
diversas midias possiveis. Seus temas e personagens sao constantemente trabalhados, pois,
assim como néo deixam de nutrir e atrair sua comunidade de fas, é uma forma acessivel de

trabalhar temas inacessiveis pelo publico. Nesta sessdo vamos discutir como esse subgénero
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é abordado nas midias cinema e historias em quadrinho, levando ja em consideracao nosso
corpus de pesquisa. Como trabalhamos com filmes e quadrinhos pensados em duas realidades
geograficas e culturais diferentes, vamos discutir como suas diferencas mais se aproximam
do género do que se afastam, criando duas realidades de cyberpunk. A diferenca de sete anos
entre o langamento de Blade Runner e Tetsuo, assim como “The Long Tomorrow” e o
Eroguro ndo ocasionaram uma separacao tdo abrupta no entendimento dos dois filmes e dos
temas abordados.

Em se tratando dos filmes, ambos abordam a fic¢ao cientifica cyberpunk tendo o tema
“corpo” como a discussdo central. Também podemos perceber uma abordagem o futuro a
partir de reflexdes do presente. No caso de Blade Runner o tema “corpo” dos replicantes ¢é
margeado pelo caos populacional e informacional, que encontra uma ancora no mundo real
a partir do aumento da presenca de computadores pessoais nas residéncias americanas; Tetsuo
ao apresentar a sua narrativa no presente embasa-se na caracteristica do pensamento japonés
para apresentar uma visao apocaliptica da chegada do século XXI.

Nosso principal questionamento sobre as obras reside em qual seria o ponto de
conexao entre as duas producdes, buscando entender como o cyberpunk trabalhado nas duas
obras tem caracteristicas distintas, apesar de trabalhar com um mesmo tema. A resposta talvez
esteja nas culturas em que esses filmes foram produzidos e langados, nas quais cada uma
apresenta um modo peculiar de pensar a ficcdo cientifica, dentro de uma relacdo
socioeconomica que ja data hd mais de 50 anos.

Estados Unidos e Japao compartilham informagdes, bens culturais e de consumo
desde os anos de 1950, no qual, logo ap6és a explosdao da bomba atdmica nas cidades de
Hiroshima e Nagasaki, os governos americanos comprometeram-se a auxiliar os niponicos
em seu reerguimento financeiro e social. Esse processo conhecido como niponizagdo ou
japonizacao (BORGES, 2016), ¢ caracterizado pela aderéncia cultural americana por parte
dos japoneses. Principalmente na literatura € no cinema (MATTHEW, 2005) podemos
acompanhar a absor¢do cultural americana pelos autores orientais. Ainda assim, essa
aproximacao com a cultura americana também chegou as revistas em quadrinhos, musicas, a
moda, a pintura que foram influenciados massivamente pelo american way of life e isso
ocasionou interessantes transformacgdes culturais.

Essa adaptacdo cultural tornou o Japao um pais peculiar, pois a0 mesmo tempo que
mantém raizes fortes com suas tradi¢cGes milenares, segue adicionando a essas tradi¢es

outras conexdes nessa ideia de heranca cultural. N&o a toa, a sua capital Toquio contrasta
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tanto, com seus arranha-céus, a movimentacdo veloz de pessoas pelas ruas e o mercado
financeiro trabalhando intensamente de um lado, e templos xintoistas e budistas incrustados
em parques espalhados pela cidade, de outro.

Obter essa constatacdo € ter uma primeira pista do ponto de inflexo entre a ficcao
cientifica japonesa e a americana: na medida em que 0S japoneses prezam por Seus
ensinamentos mais antigos, até mesmo algo como o cyberpunk, produto natural da cultura do
computador e pos-modernidade, pode sofrer alteraces substanciais em sua compreensao,
transformando-se em algo novo.

A cultura americana da decada de 1980 marcou o fortalecimento do estilo americano
de viver. Logo ap6s a Guerra do Vietnd e a crise do petrdleo de 1970, os proximos dez anos
foram de transformacéo, evolucédo e divulgacdo de uma cultura do consumo e de mercado.
Como uma forma de entender o mundo, a Fic¢do Cientifica aproveitava-se da fortuna critica
das épocas anteriores e buscava temas para trabalhar que saissem das naves espaciais e da
psiqué dos personagens. Com a transformacédo da sociedade, mudam-se também as formas
narrativas dessa sociedade, e 0s autores precisavam desenvolver historias que representassem
esse momento. De fato, agora podemos constar que eles conseguiram e conseguiram
encontrar bem mais do que isso.

A década de 1980 foi o periodo dos yuppies, 0s jovens urbanos profissionais que com
seus ternos de linho bem passado, cartdes de visita prontamente dispostos no bolso, cabelo
com gel e alinhados, saiam para seus expedientes em Wall Street, o coracdo financeiro dos
Estados Unidos. Os computadores pessoais € a internet também despontavam nessa época
como importantes ferramentas para a humanidade, engatinhando nos conceitos que,
posteriormente, seriam suas marcas registradas: o de inteligéncia coletiva (LEVY, 1997) e o
de &gora publica (CASTELLS, 2003).

Realizado esse passeio histdrico, percebemos que tais fatores sdo tdo marcantes para
a década que a representam e formam as narrativas do seu periodo. E dificil encontrar uma
obra que n&o trabalhasse alguns desses paradigmas, pois faziam parte do cotidiano das
pessoas. Eles também foram a base para a funda¢do do movimento cyberpunk nos Estados
Unidos como, primeiramente, um subgénero literario de ficcdo cientifica, mas que espalhou
seu pensamento por diversas formas de arte, do cinema a moda, da musica a politica.

Do outro lado do mundo, os japoneses, em meio a japonizagdo, pensavam e viviam
de uma forma completamente diferente e, por conseguinte, suas narrativas também eram

construidas de maneira diferente. Um ponto not6rio entre americanos € japoneses esta em
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relacdo a caracteristica japonesa de pensar o mundo. Os orientais pensam o0 mundo como um
ciclo, um tempo em que tudo que se renova e retorna para seu ponto inicial eternamente. Essa
percepcao ocasiona o que Kato (2012) chama de narrativa no “aqui-agora”, na qual o tempo
presente e 0 espaco local de existéncia do individuo sdo sempre real¢cados em relacdo a uma
narrativa que se desenrola para o futuro ou para o passado.

E dessa forma que acreditamos que a ficgdo cientifica cyberpunk japonesa ndo
apresenta os cenarios futuristas de maneira deslocada de uma situacdo temporal do presente.
Em Tetsuo, por exemplo, Tsukamoto faz com que os personagens ndo ajam em relacdo a
acontecimentos que possam vir a acontecer de suas a¢des. Seu pensamento esta ligado a acéo
no presente, no ato de feitura e no exato local onde ela esta acontecendo. Essa diferenga é
bastante relevante se pensarmos que as producdes de ficcdo cientifica americanas denotam
uma distopia, um futuro onde um modelo de sociedade ndo foi bem sucedido. Em Blade
Runner é assim: a Los Angeles de 2019 n&o reserva o melhor dos cenarios para 0s seres
humanos que vivem oprimidos por arranha-céus infinitos. Se aqui temos o high tech, low life,
no Japao temos o low tech, low life.

Como exemplo, selecionamos, além de Tetsuo que estudamos neste trabalho, algumas
obras conhecidas pelos fés, como Akira, Ghost in the Shell, Alita, Serial Experiments Lain,
Ergo Proxy. Essas produgdes japonesas discutem o cyberpunk a partir de objetos diferentes,
mas ttm em comum a presentificacdo e a utilizacdo do espaco local com uma forma de
apresentacdo de suas narrativas. Passado e futuro ndo sdo relevantes aqui, mas sim o
momento atual em que as historias acontecem. Suas historias também abordam com
frequéncia o cenério pds-apocaliptico de uma civilizacdo que chegou a esse estagio por
problemas proprios. Objetos, cenérios abandonados, localidades vazias ou superpopulosas.
Essa é uma visdo japonesa.

Outros exemplos destacados por nds sdo Matrix, 13° Andar, Johny Mnemonic, Mr.
Robot, Anon, Black Mirror e Blade Runner, agora enquanto produgdes americanas que
também discutem o cyberpunk a partir de objetos diferentes, mas encontram um ponto de
contato no personagem central das historias. Todos tém na figura do hacker que assume o
papel de messias ou a de detetive o personagem essencial do cyberpunk desenvolvimento da
historia. Neo estd em sua luta pela salvagédo do ciberespaco contaminado pelo virus Smith,
ou Johny Mnemonic burlando a seguranca de senhas com a mente, ou ainda, os detetives Sal
— Anon — e Deckard — Blade Runner — desvendando pistas, seja com uma tecnologia

avancgada invasiva no corpo, seja com modelos tradicionais de investigacédo a la film noir.
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Apos esses exemplos, € possivel perceber que tanto o cyberpunk dos Estados Unidos
quanto o do Japao tém consigo a forga de se apropriarem de outros textos na construgao de
suas obras. Isso quer dizer que conceitos trabalhados em uma obra primeiramente, depois sao
trabalhadas em outras e esse movimento continua a evoluir. Esse movimento de apropriagao
¢ o que defendemos ser a base de discussdo do tema “corpo” em Blade Runner ¢ “The Long
Tomorrow”, e em Tetsuo e na estética do Ero-guro.

Como um palimpsesto, no qual toda obra que ¢ derivada de outra obra anterior, por
transformagao ou por imitacdo (GENETTE, 2006), notamos que essa dindmica tinha era
recorrente nas obras ndo s6 no cinema, como também nos quadrinhos. Alids, esses sdo
exemplos importantes nesse processo, pois conseguem usar temas de outras historias para
contar as historias do seu proprio jeito, em quadros e paginas. Seria possivel, entdo, confirmar
a maxima de que nada se cria, tudo se copia?

Levando em consideracédo essa dindmica, entende-se que o fator de diferenciagéo das
producdes esta na especificidade de cada meio, o que também € trabalhado por Genette, como
dos fatores importantes de se analisar na hora de se estudar essas obras apropriadas.
Traduzindo: em cada sistema que a obra é apresentada, ela ndo serd a mesma coisa que
chegou ali, pois ja comporta novas formas de expressdo e novas maneiras de nos fazer
interpreta-la. O famoso dilema do livro ser melhor do que o filme acaba sendo refutado
quando passamos a pensar a partir dessa perspectiva da tradugéo.

Com isso, podemos afirmar que as diferencas entre os cyberpunks apresentadas
anteriormente sdo o reflexo dessa tentativa de apropriacéo realizada tanto nos Estados Unidos
quanto no Japdao. Uma maneira de trabalhar suas caracteristicas proprias, baseando-se em
algo que seja comum as suas culturas e que representem sua forma de pensar. E dessa forma
que a relacdo do cyberpunk com o corpo é construida, levando em consideragdo as formas de
pensar sobre esse tema caracteristico de cada cultura e transpondo essas ideias para a midia

que Ihe interessa.

3.4 A relacéo do cyberpunk com o corpo

O tema “corpo” ndo é nosso ponto de discusséo a toa, acreditamos que na ficcéo
cientifica cyberpunk ela faz parte das discussdes mais pertinentes, pois & no corpo que ficam
inscritas todas as relagfes do ser humano com o ambiente ao redor, onde ocorrem as
mutacOes e melhorias tdo marcantes nesse tipo de ficcdo. As transformacgdes corporais

resgatam o axioma high tech low life, no qual a vida sofre os impactos da técnica e propdem
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uma compreensdo: ao invés de low life, pensamos em low body, dando explicitamente a
demonstracdo da derrocada e extirpagéo do corpo humano.

Pretendemos, entéo, ir do geral ao especifico neste tdpico, abordando o tema “corpo”
e suas representacdes a partir de um estado da arte focado na sua interpretacdo pela ficcdo
cientifica. E caro a nosso trabalho entender as formas de interpretacdo desse corpo pelos
Estados Unidos e pelo Japdo, para isso, partimos do pressuposto de que a representacdo do
corpo esta imerso em uma cultura, e é dela que surgem as suas principais interpretacdes e
que, por conseguinte, permeiam os produtos que delas fazem parte..

Dessa forma, abordamos o0 tema ‘“corpo” engquanto um processo, ou seja, uma
construcdo fragmentada de partes que recebe combinacbes de diversos caminhos. Nao
procuramos esgotar essa discussdo, tampouco realizar uma arqueologia do corpo. Na
verdade, focamos sua atuacdo no cyberpunk para pensa-lo a partir de novas interpretacoes e,
quando necessario, conecta-lo a outros contextos e possibilitando uma multidisciplinaridade
de saberes.

Iniciamos nossas consideracdes corporais com Le Breton (2013), que pensa a
invencdo do corpo moderno a partir de suas refracbes. Ou seja, ao isolar esse corpo do
homem, ele mesmo torna-se torna abjeto nas interacfes diarias; torna-se apenas mais uma
coisa. Novamente é possivel perceber que o aspecto gregario que o corpo tem com a cultura,
sendo moldado e tornando-se em algo.

Mas, segundo o autor, isso ndo foi um acontecimento que sempre existiu. Vesalio,
pai da anatomia moderna, fez com que o discurso medicalizado do corpo humano separasse
um entendimento solidario do ser humano, como portador e usuario de seu corpo. O corpo
ndo fazia mais parte do ser humano, ele tornara-se um objeto. “Os anatomistas antes de
Descartes e da filosofia mecanicista fundam um dualismo que é central na modernidade e
ndo apenas na medicina, aquele que distingue, por um lado, 0 homem, por outro, seu corpo.”
(LE BRETON, 2013, p.18)

Por conseguinte, Descartes com seu cogito ergo sum retira a inteligéncia do corpo
humano. A carne seria apenas carne, uma capa para instancias superiores desenvolverem o
pensamento. Como afirma o autor: “A seus olhos, 0 corpo ndo passa do involucro mecéanico
de uma presenca; no limite poderia ser intercambiavel, pois a esséncia do homem reside, em
primeiro lugar, no cogito” (LE BRETON, 2013, p.18).

Soma-se tudo isso a moderna biotecnologia em que visualizamos o privilégio do

“mecanismo corporal”, ou, em outras palavras, a transformagéo do corpo em um ente



modular que aceita a inser¢do e a retirada de partes quando bem entender. Dessa forma, ja
ndo faz sentido ter o corpo como uma ultima fronteira de algo que estd além, pois se ele é
modular pode ser retirado da equacdo. Ainda assim, instancias naturais continuam sendo um
empecilho para esse avanco desenfreado, ja que ainda ndo é possivel impedir a morte
(ROTHBLATT, 2016; BOSTROM, 2018), que ainda € um empecilho relevante, mas que ja
encontra-se sendo estudada e analisada para ser ultrapassada. N&o é a toa que acompanhamos

0 avanco da tecnociéncia, no qual

a carne do homem presta-se a estorvos, como se fosse necessario decair de uma
realidade tdo pouco gloriosa. A metafora mecanica ressoa como uma reparagdo
para conferir ao corpo uma dignidade que ndo poderia ter caso permanecesse
simplesmente um organismo (LE BRETON, 2013, p.19).

Essa metafora mecanica ressaltada por Le Breton ¢ utilizada em demasia pelo cendrio
artistico contemporaneo, como afirma Santaella, seja no Brasil quanto no mundo. Estudiosos
e leigos voltam suas atengdes para as transformagdes que o corpo humano vem sofrendo com
o auxilio de uma tecnociéncia cada vez mais invasiva e onipresente. Segundo a autora, “o
corpo humano se tornou problematico e as inquietagdes sobre uma possivel nova
antropomorfia tem estado no centro dos questionamentos sobre o que ¢ ser humano na
entrada do século XXI” (SANTAELLA, 2003, p.181).

Em suas discussoes, Santaella opta por chamar essa forma de corpo problematico e
que inquere ajuda da tecnologia digital como “biocibernético” (SANTAELLA, 2003), no
qual sua relacdo ndao pode mais ser desconectada das tecnologias “fruto de sua crescente
ramificacdo em variados sistemas de extensoes tecnologicas” (SANTAELLA, 2003, p.182).
Haja vista sua discussao no campo académico, esse corpo hibrido torna-se recorrente nas
obras de fic¢do cientifica enquanto uma possibilidade de representagdo atual do corpo.

Podemos encontrar um motivo para essa recorréncia na discussdo apresentada por
Tomas (1996 apud SANTAELLA, 2003, p.182) que, ao pensar a histéria humana a partir de
eras tecnoldgicas, afirma que podemos encontrar um tipo de desenvolvimento e
entendimento do corpo humano em quatro estagios da relacdo do ser humano com as
maquinas no ocidente (desde a era mitica, passando pela dos relégios, da maquina a vapor e,

por fim, chegando na era da comunicacéo e do controle). Citando a autora:

o corpo como uma figura de barro maleavel e magica; o corpo como um mecanismo
de relojoaria; o corpo como um glorioso motor de aquecimento, queimando algum
tipo de combustivel em vez de glicogénio dos musculos humanos (SANTAELLA,
2003, p.182).
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O que inferimos a partir da citacdo é que essa evolucado de interpretacdo do corpo esta
dentro de um processo natural de evolucéo, ou seja, no momento em que as transformagdes
acontecem na sociedade e os avancos tecnolégicos marcam novas formas de se relacionar
com a técnica, as narrativas apropriam esses discursos e constroem novas interpretacdes para
suas obras. Na contemporaneidade, o corpo é concebido como um sistema eletrénico,
organizado a partir da maior quantidade possivel de informagdes, no qual os “sistemas de
informacOes integradas, ou de suas interacdes, que englobam seres vivos ou maguinas
apreendidas em seus comportamentos ¢ nas mensagens trocadas” (LE BRETON, 2013, p.
183).

Em relagdo a esse carater informacional do corpo, o referido autor desenvolve seu
pensamento a partir da concepcao de que atualmente 0s organismos vivos Sao assim apenas
devido a relacdo entre informacdo e mecanismos internos fisiol6gicos responsaveis pela

manutencdo de sua vida.

Encontra-se uma semelhanga fundamental entre o sistema nervoso e as maquinas
eletrdnicas exatamente no fato de que suas decisfes sdo tomadas no passado (...).
Da mesma forma que o organismo vivo, a maquina pode ser considerada como um
dispositivo que parece resistir, local e temporariamente, a tendéncia geral ao
aumento da entropia. Por sua capacidade de tomar decisGes, pode produzir ao seu
redor uma area da organizagdo em um mundo cuja tendéncia geral é desorganizar-
se (WIENER, 1971, pp. 90-91 apud LE BRETON, 2013, p.182).

Dessa forma, a vida comeca a ser entendida a partir do paradigma informacional, e
enguanto informacéo os processos bioldgicos interpretados passam a a engrenagens de uma
“maquina humana” capaz de gerar feedbacks, mensagens e ruidos, como processos
automaticos, assim como um amontoado de ferro e metal. A l6gica do hardware e software,
como diz Santaella, altera nossa forma de enxergar o corpo e sua relagdo com o ambiente:
“passou-Se para a visdo da vida como uma questdo de hardware, de padrdes de organizacéo
cuja logica operacional era coextensiva a varios tipos de organismos e até mesmo aos
sistemas maquinicos” (SANTAELLA, 2003, p.183).

E sobre a “égide do dominio de si” (LE BRETON, 2013, p.30) que 0 sujeito se
relaciona com seu corpo. Em outras palavras, é quando o sujeito passa a entender o seu corpo
como um ente possivel de realizagcbes no ambiente que ele percebe sua individualidade como
possivel. E por isso que o corpo humano tende a ser entendido simbolicamente em qualquer
cultura que esteja: é através dele que os signos interagem com as caracteristicas individuais

e abre a possibilidade de que o sujeito possa, ja ai, alterar o corpo como bem entender.
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A colocacdo em signo perseguida por todas as sociedades de acordo com seus usos
culturais aqui se torna uma encenagdo deliberada de si com inimeras variagdes
individuais e sociais, que fazem do corpo um material a ser lavrado segundo as
orientagBes de um momento (LE BRETON, 2013, p.31).

Se realizarmos uma rapida rememorac&o da Cibernética e de estarmos em sua 22 fase,
ocasiona uma perspectiva ainda mais centrada na compreensdo do corpo humano como um
composto de informacgdo. Com o observador também levando em consideracdo enquanto um
sistema de observacéo, a relacdo dos sujeitos com seus corpos muda, na medida em que 0s
fatores externos atuam nos fatores internos e o sujeito acaba perdendo sua individualidade
nessa espécie de homeostase ambiental. N&o por menos, Santaella (2003) afirma que o
mundo e o sujeito agora integram uma relacao sistémica e regulam-se a partir daquilo que é
visto pelo observador. Sem duvida, essa interpretacdo cibernética coloca o corpo na condicéo
de reter as informacdes signicas do mundo e dessa forma transformar-se em uma verdadeira
colcha de significados vividos.

A partir dessa condicdo de autopoiesis, onde 0 ser humano cria a si proprio, que no
mundo contemporaneo encontramos uma crenca crescente na capacidade do corpo ser
construido e transformado em algo novo. Temos nesse rol de alteracfes invasdes praticas ao
corpo as cirurgias plasticas, as mudangas fisicas através de exercicios fisicos constantes e, de
maneira mais explicita, a incorporacdo de dispositivos maquinicos na prépria carne, dando
vasao aos ciborgues.

Em nossos estudos, percebemos que a concepg¢do hibrida do corpo é um dos temas
principais do cyberpunk, assim como a presenca dos hackers, as inteligéncias artificiais e
androides, as grandes corporacfes e sua relacdo com as cidades, as proprias cidades e seus
niveis sociais e 0s ciborgues. As interpretacbes do tema “corpo” nesse subgénero sdo

recorrentes em apontar para esse hibridismo entre a carne e as maquinas.

O que vemos surgir ¢ um corpo como mutac¢do, produzido pelas regras de
estetizacdo geral da sociedade pos-industrial e por processos de singularizagdo que
falam ora da busca da perfeigao por intermédio da disciplina absoluta e do controle
(body building, cosméticas, dietéticas), da paixdo pelo esforco (maratonas,
joggings) e pelo risco (esportes radicais), ora das transformagdes e dos lugares das
fabulagdes aberrantes, tais como body modification, body art etc., afinal o corpo
também ¢é um fazer valor. Sem deixar de ser o espetaculo (TUCHERMAN, 2006,
p.86).

A classificacdo das realidades dos corpos biocibernéticos proposto por Santaella
(TABELA 1), demonstra uma perspectiva ampla de como o corpo esta sendo encarado diante

das mudancas recorrentes a que vem sofrendo.
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Tabela 1 — Realidades dos corpos biocibernéticos

Corpo remodelado

Tem como objetivo a “manipulagdo estética da superficie do corpo”
através de aprimoramentos fisicos. Alteracdes fisicas profundas que
modelam os corpos, como o fisiculturismo, as cirurgias plasticas, os
implantes de joias ou alteragdes corporais estéticas estao
caracterizados aqui.

Corpo protetico

Nas palavras da autora, aqui estdo o corpo ciborgue, o corpo hibrido
e expandido através das préteses, as quais visam substituir ou
ampliar as funcdes organicas do ser humano. Ao ter sua
funcionalidade interna alterada, o ser humano passa a se perguntar
qual a utilidade do corpo como meio de relagdo com o outro
individuo.

Corpo
esquadrinhado

O corpo colocado sob a vigilancia das maquinas para diagnostico
médico. Podemos completar essa questdo a partir de uma
perspectiva foucaultiana (FOUCAULT, 2014) do corpo onde o
poder atua de forma a esquadrinhar sua subjetividade e criando
corpos ddceis e organizados.

Corpo plugado

Ciborgues interfaceados no ciberespaco. Usuarios que se movem no
ciberespaco enquanto seus corpos ficam plugados no computador
para entrada e saida de fluxos de informacdes.

Corpo simulado

Corpo informatizado, corpo feito de algoritmos, de tiras de
numeros, desencarnado. Corpos numéricos imaginarizados em pura
informac3o. E a realidade em que vivemos no presente da escrita
deste trabalho.

Corpo digitalizado

Representacao tridimensional do corpo, onde 0 mesmo é
representado acurado de forma anatémica e detalhadamente. E o
corpo literal e bioldgico com suas partes transpostas para um
arguivo em visualizacao.

Corpo molecular

Corpo oriundo a partir do projeto genoma humano, onde o material
genético é manipulado; pode se desenvolver desde a clonagem
humana até a codificacdo total do DNA do paciente.

Fonte: Santaella (2003).

No corpo biocibernético, “o invisivel ¢ muito mais importante do que o visivel”

(SANTAELLA, 2003, p.272) pois com 0s processos bioldgicos encarados como processos

informativos, todas as acdes acontecem fora do campo de visdo normal de um ser humano.

Isso é fruto da evolucdo do nosso corpo humano, reconfigurado a partir da relagdo invasiva

e cotidiana com os aparelhos tecnoldgicos. Ressalta a autora:

Na passagem do século XX para o século XXI, a reconfiguragéo do corpo humano
na sua fusdo tecnoldgica e extensBes biomaquinicas esta criando a natureza hibrida
de um organismo protético ciber que esté instaurando uma nova forma de relagédo
ou continuidade eletromagnética entre o ser humano e 0 espago através das
maquinas (SANTAELLA, 2003, p.272).
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Até o momento, tudo indica que o corpo esta caminhando para uma mudanca
evolutiva definitiva em que a hibridacdo alcancara os processos invisiveis e tudo sera
informacdo interna ao corpo humano. Kanton (2002) ressalta justamente isso ao descrever
como um novo ser humano esta surgindo, com o corpo humano tentando se adaptar as
interacbes com as novas tecnologias digitais e necessitando ndo ficar atras de um desejo
continuo de descorporificacdo apresentado pela arte e pela midia, como algo saudavel e

possivel em pouco tempo.

O corpo passou a ser grande palco ou a grande tela de expressdo, materializando
comentarios sobre sexo, morte, religido, decadéncia e espiritualidade. Sua memoria
torna-se um bem valioso e incomensuravel de riquezas afetivas que o artista oferece
ao espectador como a cumplicidade e a intimidade de quem abre um diario. Esse
corpo é um corpo mutante, virtualizado, simulacro das descobertas da ciéncia, da
soliddo que assola a vida urbana, do cliché e da réplica, do sentido que se instaura
de sua prépria auséncia, nos excessos de informacao que se espalham pelos espagos
informatizados do mundo pés-industrial. (KANTON, 2002, p. 226 apud
SANTAELLA, 2003, p.274)

Essa espécie de corpo parceiro, como afirma Le Breton, faz com que hoje ele se
imponha como um lugar de predile¢ao do discurso social. “A individualizagdo crescente de
nossas sociedades ocidentais modificou em profundidade a atitude coletiva em respeito a ele”
(LE BRETON, 2013, p. 53). O que nos faz refletir, entdo: a0 mesmo tempo em que a carcaga
do homem é enunciada em meio ao discurso, ha um carater e uma tendéncia a oculta-la ou
substitui-la pelos dados.

Ja ndo basta apenas entender o corpo e saber seu funcionamento; agora € necessario
tirar algum proveito desse corpo ou entdo descarta-lo. Esse proveito advem da informatizacao
de seus processos que formam o que antes era conhecido como o corpo do humano. Outra
realidade corporal trabalhada por Le Breton (2013) € 0 corpo supranumerario, um corpo que
€ mais, € um excesso para 0 seu proprio portador. Excesso, pois é entrave para 0s avangos
tecnoldgicos que ndo conseguirem aderir a sua pele. E atrasado, pois ndo acompanha em
tempo habil a evolucdo necessaria para ser um novo corpo ou manter sua relevancia diante
daqueles que ndo o acham supérfluo.

Ainda é possivel separar 0 corpo das maquinas ou sua compreensao e idealiza¢do
estdo intrinsecamente ligadas a esses processos técnicos? Para Le Breton (2013), se a cada
momento o individuo tem a capacidade de interpretar o contexto externo, € porque utiliza o
seu corpo como uma interface dessa relagdo. Mesmo que no nivel de vocabulario ja estejamos
falando das maquinas como adjetivos humanizados, tais quais virus, e dos seres humanos

como maquinas, mindset, software, bios, o0 corpo humano ainda se projeta sobre 0 mundo.



De fato, de algumas décadas para c4, cada vez mais 0 humano passou a ser definido
em relacdo aos sistemas cibernéticos - computadores, organismos engenheirados
biogeneticamente, ecossistemas, sistemas espertos, robds, andrdides e ciborgs -
todos eles evocando formas perturbadoras de ambivaléncia (...) 0 que esta mudando
hoje é o modo como os processos cléassicos de mecanizagao da vida estdo cedendo
terreno para uma nova e sem precedentes vitalizagdo da maquina. Seres humanos
e maquinas estdo se aliando ndo apenas porque os seres humanos estao convivendo,
interagindo e se integrando as maquinas, mas muito mais porque elas, as maquinas,
estdo ficando cada vez mais parecidas com os humanos (SANTAELLA, 2003,
p.303).

Essa atitude, no entanto, é criticada por Le Breton quando este aborda essa espécie
de si informatico como um vocabulario que penetra as formas de explicar o homem e seu
corpo. “Apagam-se as fronteiras entre a carne do homem e o poder da maquina, entre 0s
processos mentais e técnicos” (LE BRETON, 2013, p. 154). Quanto mais a informatica torna-
se 0 léxico das relagBes entre os homens, mais ha um desenvolvimento de identidade que

desconstroi as fronteiras entre 0 homem e seu corpo, mecanizando-o.

Quando se considera 0 homem uma méaquina e 0 computador um cérebro, os limites
tornam-se ténues, e ndo é mais ilegitimo considerar que o computador esta vivo e
pde no mundo criaturas totalmente dignas da condi¢do de vivos. (LE BRETON,
2013, p.156)

No fim, 0 que se esta tentando fazer é dar adeus ao corpo, uma busca ocidental para
lidar com esse receptaculo. O excerto a seguir é longo, porém, resume de forma profunda

como essa Visao esta alterando até mesmo os produtos culturais:

O corpo ndo é mais apenas, em nossas sociedades contemporaneas, a determinacao
de uma identidade intangivel, a encarnagdo irredutivel do sujeito, o ser-no-mundo,
mas uma construcdo, uma instancia de conex&o, um terminal, um objeto transitorio
e manipulédvel suscetivel de muitos emparelhamentos. Deixou de ser identidade de
si, destino da pessoa, para se tornar um kit, uma soma de partes eventualmente
destacaveis a disposic¢do de um individuo apreendido em uma manipulacdo de si e
para quem justamente o corpo € a peca principal da afirmacéo pessoal. Hoje o corpo
constitui um alter ego, um duplo, um outro em si mesmo, mas disponivel a todas
as modificacOes, prova radical e modulavel da existéncia pessoal e exibi¢do de uma
identidade escolhida proviséria ou duravelmente (LE BRETON, 2013, p.28).

Quando falamos que os conteldos audiovisuais, a literatura e as histdrias em
quadrinhos contam com a midia para difundir suas informacdes, ndo se tem em mente a
poténcia escondida que tais producfes contam junto ao seu publico. Decerto que essa é uma
caracteristica da industria cultural, como pensaram Adorno e Horkheimer (1985) em texto de
1944, ao pontuar que as obras culturais haviam se tornado produtos e, por conseguinte,
seguiam o sistema fabril de producéo e difusdo. Dessa forma, ha uma confluéncia de fatores

para que esses temas passem a ser abordados pelas produgdes, dentro da industria cultural.
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O espirito do tempo tem a capacidade de influenciar que as tematicas e as formas de
pensar se adequem & maioria das pessoas. Isso significa que temas retratados com maior
incidéncia e que fazem girar a roda da industria continuardo a ser retratados, aumentando
seus canais de difusdo. Assim, hd um carater utilitarista inerente as producdes e isso se da no
bem-estar ocasionado para uma maioria, 0 que faz persistir um procedimento ou rotina. Se
as obras seguem proporcionando isso para a maioria dos espectadores, elas ndo irdo diminuir;
pelo contrario, irdo se expandir.

Pensando também naquilo que Jenkins (2009) chama de grupo de fas, ou fandom,
apos realizadas e divulgadas para os espectadores, a obra deixa de ser dos criadores e passa
a compor um rol de discussdes dentro de um grupo de fas, o que cria uma verdadeira fortuna
critica amadora do objeto. Foi dessa forma que, de acordo com Sammon (2018), o filme
Blade Runner tornou-se a obra cultuada e com sentidos até diferentes daqueles pensados pelo
diretor Ridley Scott.

Essas discussdes de fads juntam-se as criticas e estudos académicos, e reverberam os
temas que encontramos na fic¢do cientifica cyberpunk, em que encontramos um trabalho com
os corpos hibridos, uma “oposi¢do organismo versus maquina” (SLUSSER, 1992 apud
AMARAL, 2006, p. 55), no qual causam estranhamento aqueles seres humanos que nédo

realizam alguma transformacao em suas capas organicas, como demonstra Amaral:

Em uma sociedade — assim descrita pelos autores — que estimula as transformacdes
corporais, seja pelas drogas sintéticas, pelas cirurgias plasticas, pelos piercings e
tatuagens, pela engenharia genética ou pelos implantes de lentes reflexivas, garras
ou musculos de metal, esses seres fazem parte do cenario urbano e quem causa 0
estranhamento sdo os humanos em sua falta de extensdes (AMARAL, 2006, p.56).

Istvan Csicsery-Ronay Jr (2008, p.11) afirma que a ludicidade dos filmes de ficcao
cientifica ¢ uma forma de reserva-los num grupo a parte dos livros ou dos quadrinhos, por
exemplo, pela énfase na percepcao e reflexdo de uma realidade que esté alheia as reflexdes
do grande publico. Tomemos como exemplo os filmes Blade Runner e Tetsuo: todos
apresentam diversas caracteristicas trabalhadas pelos pensadores do subgénero. Blade
Runner trabalha o corpo dos replicantes em antagonismo ao ser humano e como esse se
relaciona com estas maquinas. Em T7etsuo, a evolugdo do corpo humano ¢ o centro da
discussdo, tendo como principio a transformacdo do corpo em partes de metal e,
posteriormente, no proprio metal.

Dessa forma, faz parte do desenvolvimento das obras de fic¢do cientifica construir

historias que passam um discurso de reforgo do que se estd estudando no mundo real e que,
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ao mesmo tempo, seja possivel realizar uma extrapolacdo desses conceitos. Tucherman
destaca que esse movimento trata-se de uma dupla envergadura, presente nas mais
sofisticadas narrativas de fic¢do cientifica: “de um lado questiona o efeito do poder
tecnologico e das estruturas do artificio sobre todos nds e do outro celebra o cinema de ficgao
cientifica e o fascinio que ele exerce” (TUCHERMAN, 2006, p.85).

Ademais, isso nao fica restrito ao cinema pois as historias em quadrinhos sdo meios
de comunicag¢dao em que a ficcdo cientifica consegue passar a sua mensagem. A HQ “The
Long Tomorrow” (1977) narra a historia de um detetive em busca de alienigenas infiltrados
entre os seres humanos e, além de representar uma cidade tradicional do subgénero
cyberpunk, consegue trabalhar temas relacionados ao corpo, como sua transformagdo e a
descorporificacao enquanto primazia do ser humano na sociedade e a transformacgao do corpo
humano para seu progresso e eficacia.

Sobre isso, Hauskeller, Philbeck e Carbonell (2015), ressaltam que dentro de uma
perspectiva prometeica da tecnociéncia, os individuos mantinham uma relagdo de medo e
respeito para com as tecnologias e 0 seu proprio ser. Porém, com 0s avangos das pesquisas e
das técnicas, ultrapassa-se um paradigma - agora faustico - e o receio diante das conquistas
tecnoldgicas deu lugar a uma constante busca pela superacéo de limites tanto fisicos quanto
bioldgicos. O ser humano perde o receio de alterar a si através da técnica. Essa relacdo onde
as instancias do homem comecgam a ser invadidas por rotinas técnicas, esta transformando a
imagem particular do ser humano, o que abre novas e estranhas possibilidades de evolucao
da espécie.

Especificamente no cinema, a importancia de se abordar tais tematicas € justamente
uma forma de aprendermos sobre nds mesmos, na medida em que nossas indagacdes sao
representadas através dos personagens e passamos a nos identificar com os questionamentos.
O inerente impacto que essas producdes causam sobre nos e a responsabilidade que emerge

dessas representacdes ao longo de nossa vida devem ser levadas em consideracao.

A FC nas telas nos permite brincar com nossos possiveis egos. Ao mesmo tempo,
no entanto, também exige uma resposta séria, porque o que ela brinca, o que ela
representa, € o que nossas proprias vidas podem um dia se tornar, e isso acontece
no momento em que todos estamos plenamente conscientes que as coisas estdo
mudando rapidamente e que mudangas mais drésticas provavelmente ocorrerdo
durante a nossa vida, afetando o que somos, como pensamos em nds mesmos e
como nos olhamos. (HAUSKELLER, PHILBECK E CARBONELL, 2015, p.4,
traducfio nossa®.)

® Do original: “Screened SF allows us to play with our possible selves. At the same time, however, it also
demands a serious response, because what it plays with, what it enacts, is what our own lives might one day
turn out to be, and it does so at a time when we are all fully aware that things are changing quickly, and that



E por esse motivo que acreditamos que a discussao sobre o tema “corpo” dentro do
cyberpunk é tdo importante: com o passar dos anos, veremos cada vez mais interferéncias na
carne e, enquanto ela continuar sendo a Ultima barreira a ser transposta para assimilar a
humanidade a técnica robotica, € necessario entender como as producdes estdo nos
apresentando essas informagdes.

Neste quadro cientifico atual inscrevem-se campos de problematizac¢do da vida e
do corpo que produzem novas légicas metaforicas com base em perspectivas
geradas na biologia ¢ na informatica, que se fazem ver com clareza no cinema: ha
um novo tipo de anatomia para o humano e uma nova anatomia cinematografica
que explora os diferentes niveis do artificial, por um lado, além de possibilidades

do digital por outro, fazendo advir estéticas e efeitos novos (TUCHERMAN, 2006,
pp. 85-6).

Como lemos em Han (2015), a proeminéncia do cansago na sociedade moderna diante
da busca de padrdes corporais, e até subjetivos, de dificil alcance, pode demonstrar que,
talvez, os beneficios apresentados por essa dindmica de fragmentacdo corporal cheguem a
maioria das pessoas e, assim, proporcione mais perdas do que ganhos.

Com todo o exposto, percebemos que ja vivemos a era do transhumanismo, onde 0s
seres humanos realizam modificages para tornarem-se humanos aprimorados. Apesar de
pouco representado nos cinemas, nos quadrinhos e nas artes em geral, 0 transhumanismo
também conta com uma presenca na difuséo de seus temas. Filmes como Sem Limites (2011),
Lucy (2014), Avatar (2010), Equilibrium (2002) e classicos da literatura como Admiravel
Mundo Novo, de 1932, tém, na busca de eficacia e do progresso com a modificacdo dos
corpos, a manutencdo da humanidade e a criacdo de corpos mais adaptados. Ambos abordam
a ingestdo, supressdo ou administracdo de algum medicamento ou complemento corporal
externo que aumenta as capacidades humanas. Em Lucy, por exemplo, a protagonista da
historia, apds entrar em contato com uma droga capaz de aumentar substancialmente as
sinapses neurais, desenvolve a capacidade de utilizar 100% de seu cérebro.

Em contrapartida, no Oriente, mais precisamente no Japao, percebemos que é o pos-
humanismo que retém maior aten¢do do que o transhumanismo, o que é refletido diretamente
nas obras de mangas ou animes criados em solo japonés. Tetsuo € uma obra pos-humanista
ao narrar a transformacdo de um homem em metal. Os outros dois filmes da trilogia apesar

de contar histdrias distintas, também tém em comum esse processo de transformacéo.

more drastic changes are likely to occur during our own lifetime, affecting what we are, how we think of
ourselves and how we look at each other.” (HAUSKELLER, PHILBECK E CARBONELL, 2015, p.4).
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O movimento ero-guro-nansensu, que se propde a relacionar o erético com o
grotesco, também pode se colocar como parte de uma empreitada pds-humanista. Pelo
processo de mutacao dos corpos que é proposto, ndo se tem em mente apenas modificar, mas
sim proporcionar prazer para que, posteriormente, esse prazer passe da eficacia para um novo
paradigma. Assim, enquanto o grotesco pode macular uma estética limpa e acética, o erético
trabalha com a representacdo extrema do progresso que a dor pode gerar ao ser humano.
Corpos mutilados, disformes ou em processo de transformacao entrando em contato com
corpos normais em relagdes sexuais, constroem metaforas tanto de novos organismos quanto
de otimismo de um povo sem preconceitos. S&o dindmicas aparecem constantemente no
primeiro Tetsuo.

Porém, nos parece que 0S COrpos ha interpretacdo japonesa ganham uma conotacéo
ndo apenas de mistério, em contrapartida ao Ocidente, que 0s esquadrinha e entende cada
parte, mas também de abertura, como uma possibilidade real de conexdo com o0s outros
corpos. Essa reflexdo liga-se bastante ao anime Evangelion (1995), que trabalha essa relacéo
corporal japonesa através das metaforas dos robds gigantes, como acompanhamos na figura
8.

Figura 8 - Shinji Ikari conecta-se neurologicamente ao rob6 gigante Eva 01 para realizar comandos
elo controle da mente.

What's Eva ? The entry plug smellsjlike blood,
bu’tTl feel relaxedjfor'somejreason.

v

N
N

Fonte: Evangelioh (195)
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Podemos citar outras obras pds-humanistas japonesas relevantes como Akira,
Parasite ou Tokyo Ghoul. Em comum em todas essas obras temos a apresentacdo das
caracteristica pos-humanista mais corriqueira: o inicial aprimoramento do corpo humano
através da técnica, para sua posterior substituicdo. A tecnociéncia que atua nos protagonistas
das obras tem um carater de transicéo entre prometeico e faustico, por isso, encontrando no
corpo uma barreira a ser eliminada para a chegada ao p6s-humano.

E dessa forma que acreditamos que as narrativas comuns a ficgdo cientifica cyberpunk
a partir do tema “corpo” utilizam-se da apropriagdo de temas para trabalhar em duas
perspectivas: a do transhumanismo, uma relacdo do corpos transhumano através do
melhoramento, ¢ a do p6s-humanismo, a relagdo do corpo pés-humano sendo desconstruido.
No cyberpunk, a tecnologia a0 mesmo tempo que permite avangos imensuraveis para os seres
humanos, coloca todos sobre controle, pois as relagdes sociais acabam deterioradas. Assim,
a técnica funciona como uma arma contra os proprios criadores dela, e essa revolta faz parte

do subgénero tanto nos livros quanto no mundo real.



4 APROPRIACAO, CORPO E CYBERPUNK

Os filmes e as historias em quadrinhos tornaram-se um importante campo de
incidéncia dos assuntos da contemporaneidade. Na busca de compreender como um tema
pode ser ressignificado nas obras e entre as obras, Julie Sanders, ao discutir sobre o conceito
de apropriagdo, afirma que as obras t€ém em si excertos de outras obras, porém, diferente da
adaptacado, essas obras utilizam as ideias de algo anterior para originar uma nova ideia, ou
atuam nas lacunas que a obra original possa ter deixado.

Defendemos nesse trabalho que tanto o cinema quanto as histérias em quadrinhos se
apropriam de obras anteriores como o resultado dos desdobramentos das tematicas originais
que atuam suplementando ou criando uma outra obra, proporcionando o aparecimento de
contetidos novos. Partimos da significacdo desse conceito e de sua inser¢dao nos estudos da
traducdo, para desenvolver nossa ideia de a apropriag@o ser uma base teorica quando falamos
do tema “corpo” no cyberpunk.

A partir disso, realizamos um percurso de reflexdes a respeito dos pontos
convergentes entre as quatro obras de nosso corpus: primeiramente, procuramos demonstrar
as caracteristicas de um cyberpunk americano através do corpo transhumano, demonstrando
como o processo de apropriacdo se da entre “The Long Tomorrow” e Blade Runner;
posteriormente, demonstrando as caracteristicas de um cyberpunk japonés através do corpo
pos-humano, discutimos o processo de apropriagdo entre o estilo ero-guro-nansensu e dos

mangas e o filme Tetsuo.

4.1 Estudos sobre apropriaciao

Para que possamos entender qual o mecanismo de construgdo que interfere em nosso
corpus, precisamos nos perguntar: Quando autores se apropriam de um contetdo para criar
algo, qual resultado querem alcangar? A primeira vista, seguir por esse caminho é tomar para
si um assunto construindo outro novo. Como vamos perceber ao longo da leitura, o conceito
de apropriagdo aproxima-se tanto do de adaptacao, quanto o de intertextualidade. Sobre isso,
Vieira (2010) afirma que “uma obra pode estabelecer ou ndo relacdes mais ou menos
explicitas com uma determinada fonte (2010, p.2). Essa linha de raciocinio ¢ seguida por
Villa Forte (2019, p.20) ao dizer que apropriar-se de um assunto ¢ “o ato de utilizar algo

produzido por outra pessoa, com a finalidade de propor, expor, apresentar, |[...]”.
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A partir dessas ideias iniciais, trabalhamos o conceito de apropriagdo enquanto
processo de criacdo intrinsecamente ligado a construgao de obras novas a partir de conteudos
presentes em uma obra inicial. Essa tomada do primeiro objeto em outro, proporciona a
criacdo de um objeto novo, que pode ser apresentado com um novo sentido. Dessa forma, “a
decisdo de reinterpretar ¢ sobretudo influenciada pelo engajamento politico, ético ou
ideologico do escritor, diretor ou performer que se compromete a adaptar um texto.”
(VIEIRA,2010, p.3). Isso demonstra que o cendrio cultural em que o autor esta inserido tende
a influenciar os rumos que uma obra apropriada chega ao publico.

Na defini¢do do diciondrio Michaelis On-line, apropriacao ¢ compreendido como “o
ato ou efeito de apropriar(-se); acdo de apoderar-se de algo, legal ou ilegalmente”
(APROPRIACAO, 2020). Nos apropriamos de objetos, historias, narrativas ou culturas. Em
todas elas, o pressuposto ¢ sempre o mesmo: algo ja criado ¢ transformado em algo novo.
Por exemplo, a apropriacdo cultural, conceito advindo da Antropologia, apresenta-se como
um fendmeno estrutural, ou seja, estd imerso nas estruturas sociais ¢ das institui¢des que
compdem essa sociedade, dentro de um processo historico que ocasiona o apagamento de
uma cultura em detrimento de outra.

Essa modalidade de apropriagdo tem um carater negativo, na medida em que had um
processo de apagamento da cultura apropriada em detrimento da cultura apropriadora. Sobre
1sso, Pinheiro (2015, p.8), definindo o conceito de apropria¢do cultural, ressalta que ela ¢
compreendida como a tomada de bens materiais ou imateriais por uma cultura que as
desprezava anteriormente, um exemplo fulcral de apropriacdo cultural. O carater negativo ¢é
ressaltado, pois, de acordo com a autora hd um carater mercantil nesse ato de apropriagao, o
que adiciona a busca de um contetido novo, pela busca de um produto novo que supra a
demanda dos consumidores:

A emergéncia de expressdes, comportamentos, vestimentas e musicas que surgem
em espagos onde até pouco tempo eram desprezados €, no minimo, vista com
desconfianca pelos grupos que sempre procuraram se legitimar politicamente e
buscar pelo menos a minimizacdo das desigualdades sociais, e que mostram que
sua cultura é a arma que se impunha contra a opressao e marginalidade. Por isso as
criticas contra a apropriagdo nao sdo somente pela apropriacéo cultural em si, em
uma forma mais literal: ndo € o ato de usar turbante que ofendem esses grupos, mas
o fato de usar o turbante sem ter consciéncia de que para muitas comunidades o
significado do turbante se mostra para além da estética, possuindo um valor
simbdlico no ambito da religiosidade, de crenca ou de posigdo social dentro dessas
comunidades. E mais ofensivo ainda é utilizar-se desse simbolo para fins
econdmicos, como mercadoria ou valor de troca, dentro da I6gica capitalista de

inovacdo de produtos, surgimento de modas ou objetos de consumo que alimentam
e empoderam o referido sistema. (PINHEIRO, 2015, p. 8).
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Heleno e Reindhart (2017) apontam que a apropriagdo cultural ndo esta apenas
naquilo que se vé€, mas assume formatos sutis na adogdo de habitos e comportamentos de
uma cultura por um grupo cultural diferente. Esses sao desvirtuados e adquirem
caracteristicas novas incomuns. Um exemplo desses atos incomuns estd na utilizagdo de
turbantes por mulheres brancas. O xis da questdo nessa tomada ¢ o valor cultural e signico
que o turbante carrega para os negros € como eles representam sua negritude.

Percebemos, entdo, por essa explicagao que a apropriagdo cultural se relaciona com
essa utilizacdo indesejada de objetos e costumes de uma cultura por outra que antes era
desprezada. Ademais, ¢ notorio que o termo comporta significados em outros campos de
estudo, no sentido em que quando falamos em apropria¢ao nos afastamos do viés da cultura,
mas o trabalhamos como um mecanismo do campo das artes.

Por isso, ndo enxergamos o carater negativo que a apropriacao cultural enxerga nesse
movimento. Quando falamos em apropriagdo, partimos do principio de que um primeiro item
esta sendo tomado por outro, e que ha uma positividade justamente nessa tomada, enquanto
um ato criativo a criagdo, uma nova histéria em quadrinhos que nasce, um novo filme que
estreia. Por ser positivo e gerativo, ¢ um termo que denota uma relagdo intertextual
questionadora ou até mesmo de carater mais subversivo devido (SANDERS,2006).

Justamente no campo da arte que a apropriacdo pode ser definida como “a
incorporagdo de objetos extra-artisticos, e algumas vezes de outras obras, nos trabalhos de

arte” (APROPRIACAO,2020). De acordo como o verbete na Enciclopédia Itaa Cultural,:

O procedimento remete as colagens cubistas e as construgdes de Pablo Picasso
(1881-1973) e Georges Braque (1882-1963), realizadas a partir de 1912. Nesse
momento do cubismo sintético, elementos heterogéneos - recortes de jornais,
pedacos de madeira, cartas de baralho, caracteres tipograficos, entre outros - sdo
agregados a superficie das telas. As apropriacdes, na base das colagens,
representam um ponto de inflexdo na arte do século XX, na medida em que
libertam o artista do jugo da superficie. Desde esse momento, a técnica ¢
largamente empregada em diferentes escolas e movimentos artisticos, com sentidos
muito variados. Picasso encontra no novo recurso um instrumento de
experimentacdo inigualdvel, que tem inicio com Copo e Garrafa de Suze, 1912
(APROPRIACAO, 2020).

A emergéncia da apropriacdo na arte contemporanea como uma forma de livrar-se do
jugo da superficie e do autor, desloca-se para outros campos, como a Literatura, o Cinema e
as Histdrias em quadrinhos, tendo como principio a reconstrugdo do trabalho e a reutilizagao
de temas presentes em uma primeira obra. Andy Warhol e os artistas da pop art sao
especialistas nessa pratica apropriativa. A obra Marilyn Monroe, de 1967, pode ilustrar nossa

discussao.
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A tela, como podemos ver na figura 9, se apropriou de uma foto de divulgacao da
atriz do filme Niagara, lancado em 1953. Est4 feita a apropriagdo quando Warhol transgrediu
a forma original da foto e criou fotos descoloridas, e que atingiram status de obra de arte. Se
todo texto ¢ um intertexto, como afirmou Roland Barthes (1974), toda obra que ¢ produzida
parte de um ponto zero de sua produgdo, as vezes uma primeira obra por completa, outras

vezes excertos da obra, ou de obras, que formam outra.

Figura 9 — No detalhe, é possivel ver o processo de apropriacdo acontecendo na medida em que Andy Warhol
utilizou-se de uma fotografia original da atriz Marilyn Monroe para criarq%l[n'a obra compl'etamente nova.

r » o - ’ N

. |

Fonte: Warhol (1967)

Batista (2018) afirma que dada a vasta compreensdo do significado de apropriagao ¢
comum aos autores tratarem-no a partir de seus sindnimos termos como “adaptagdo”,
“assimilagdo”, “incorporagdo”, “interiorizacdo” e “transmissao”. Mesmo com as diferencas
proporcionadas pelas suas caracteristicas proprias, ¢ notério que todos apresentam um
deslocamento de uma coisa a outra, no qual o objeto deslocado permanece junto ao outro.
Entdo, como podemos delimitar a apropriagdo enquanto um conceito Unico? Vamos iniciar

nossa investigacao a partir do movimento ocasionado entre os temas de uma obra para outra,

como explica também Batista:

No caso de adaptagdo e de assimilacdo, a énfase esta na transformac&o do objeto
deslocado, num processo de adequagdo ao novo meio em que € integrado. Em
incorporagdo e interiorizacdo, a énfase estd no ambiente de chegada do objeto
deslocado: espago interno de alguma coisa. Ja transmissdo enfatiza 0 movimento
em si, que até pode ser bilateral (BATISTA, 2018, pp.213-214).

Como podemos ver apds a citagao, adaptar ou assimilar um contetido para outro passa

por uma transformagdo e de adequagao do objeto ao novo meio em que esta. Entdo, quando
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se adapta se perde algo deliberadamente na medida em que € necessario se adequar a um
novo formato. Sobre a apropriagdo, Perez (2008 apud BATISTA, 2018, pp.219-220) a
enxerga como uma citagcdo, ou seja, um processo em que ha uma “referéncia indireta a outros
artistas € a movimento estéticos, situagdo em que podem ser utilizados modos de trabalhar,
cor caracteristica de algum artista etc.”.

Para ele, existem dois tipos de apropriagdo: o primeiro aborda os procedimentos em
que materiais diversos, utilizados no passado por outros autores, sao utilizados para criar
novas obras artisticas, como no exemplo de Warhol; e o segundo ¢ a citagdo na producao
artistica que utiliza imagens preexistentes, de outras obras de arte, historias em quadrinhos,
cinema, televisdo, como uma espécie de colagem de fragmentos. Sobre isso, ¢ interessante
notar que grande parte dos autores trabalham a apropriagcdo como a utilizacdo de partes
antigas de outras obras, sejam elas imagens ou ndo, mas que de alguma forma estdo
interconectadas nos estilos de arte.

Apesar disso, esse processo de colagem nao faz parte de algumas formas de arte como,
por exemplo, o Cinema, pois esse guarda em si uma necessidade intrinseca de compreender
de onde os conceitos abordados na obra partiram e foram utilizados na construgao de novas
obras apropriadas. Ou seja, um filme no processo de analise suscita as raizes de construgdo
de suas ideias e que, possivelmente, partiram de algum ponto ja estabelecido, mas que sofreu
alteragcdes durante o novo processo de constru¢do. Quando ndo se encontra esse ponto de
partida, tem-se uma incerteza em entender de onde as ideias partiram, e vem dai, que de
acordo com Sanders (2006), ¢ possivel realizar uma aproximagdo entre a apropriacdo € a
adaptacao.

A autora pontua que a adaptacao ¢

frequentemente um processo especifico que envolve a transi¢ao de um género para
outro: romances em filmes; drama em musical; a dramatizagdo narrativa em prosa
e ficcdo em prosa; ou o movimento inverso de transformando o drama em narrativa
em prosa (SANDERS, 2006, p.19, tradugdo nossa'?).

Novamente, percebemos que hd uma necessidade de adequacdo de um contetdo para
0 outro quando se busca adaptar algo, apresentado na citacdo da autora como a transigédo de
um género para outro. Quando, entdo, romances sdo adaptados em filmes toda a estrutura

literaria que constréi um romance classico — subjetividade, o eu narrativo, 0s personagens e

¥ Do original: Adaptation is, however, frequently a specific process involving the transition from one genre to
another: novels into film; drama into musical; the dramatization of prose narrative and prose fiction; or the
inverse movement of making drama into prose narrative (SANDERS, 2006, p.19).



suas historias especificas necessitam adequar-se ao modelo do cinema, e isso pressupde
perda, ja que ha o fator tempo demarcando a pelicula e que precisa ser levado em
consideracdo no momento de producdo do filme, ao menos nos filmes comerciais que
abordamos em nosso trabalho. O tempo da leitura é diferente, assim como o tempo narrativo.
Tudo isso precisa se adequar e correm 0 perigo de serem perdidos. Em contrapartida, a
apropriagéo:

frequentemente afeta uma viagem mais decisiva para longe da informacéo fonte

em um produto e dominio cultural totalmente novo. Isso pode ou pode nédo envolver

uma mudanga genérica e ainda pode exigir a protecdo intelectual justaposicdo de

(pelo menos) um texto contra outro que temos sugerido é central para a experiéncia
de leitura e espetaculo de adaptacBes. (SANDERS, 2006, p.26, traducdo nossatl.)

Ainda sobre a adaptagao, Vieira (2010, p.5) afirma que “enquanto a adaptacao presta
uma homenagem, a apropriagdo desafia o texto fonte, evocando, assim, uma ruptura com a
tradigdo, seus valores e sua hierarquia.” Os escritos de Stam (2006) também sdo importantes
nessa delimitagdo que buscamos entre adaptacdo e a apropriagdo, na medida em que os
termos mais se aproximam do que se distanciam. Stam, alids, afirma que sdo diversas as
possibilidades de compreensao de adaptacdo, desde a visdo estruturalista até a semiotica, o
que demonstra ndo s6 o peso da fortuna critica que o conceito carrega, mas também, as
oportunidades de trabalho que oferecem.

Ele afirma que em uma perspectiva estruturalista de Jacques Derrida “o prestigio
aural do original ndo vai contra a copia, mas é criado pelas copias, sem as quais a propria
ideia de originalidade perde o sentido” (STAM, 2006, p.22). Dessa forma, o

“original” sempre se revela parcialmente “copiado” de algo anterior; A Odisséia
remonta a histéria oral anénima, Don Quixote remonta aos romances de cavalaria,
Robinson Crusoé remonta ao jornalismo de viagem, e assim segue ad infinitum
(STAM, 2006, p.22).

E dessa forma que podemos dizer que a premissa do livro ser melhor do que o filme
é falsa, pois tanto estamos falando de duas obras, quanto essas mesmas obras falam sobre si
em algum momento, elas tém impressas em suas paginas uma copia implicita de uma obra
anterior. Sobre essa originalidade, Stam ressalta que a adaptacdo ndo a deseja, assim como

ndo a busca. Ele afirma que:

A adaptacdo, também, deste ponto de vista, pode ser vista como uma orquestracao
de discursos, talentos e trajetos, uma constru¢do “hibrida”, mesclando midia e

1 Do original: Appropriation frequently affects a more decisive journey away from the informing source into a
wholly new cultural product and domain. This may or may not involve a generic shift, and it may still require
the intellectual juxtaposition of (at least) one text against another that we have suggested is central to the reading
and spectating experience of adaptations (SANDERS, 2006, p.26).
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discursos, um exemplo do que Bazin na década de 1950 ja chamava de cinema
“misturado” ou “impuro” (STAM, 2006, p.23).

O cinema impuro e misturado apontado pelo autor € o cinema que ndo se preocupa
com uma ideia original, mas sim, em apresentar sua ideia a partir de outras ideias, € que essa
possibilidade constroi novas obras. Ainda € possivel tratar a adaptacao a partir dos estudos

culturais, fato que Stam ressalta ela fazer parte

de um espectro de produc@es culturais niveladas e, de forma inédita, igualitarias.
Dentro de um mundo extenso e inclusivo de imagens e simulacdes, a adaptacéo se
torna apenas um outro texto, fazendo parte de um amplo continuo discursivo
(STAM, 2006, p.24).

Sob esse olhar, a adaptacdo torna-se apenas mais uma forma de narrar, com suas
peculiaridades, claro, mas que ndo é melhor ou pior do que uma obra que néo se diz adaptada.

pois elas apenas pensam de formas diferentes o desenvolvimento de suas historias. Assim,
a narrativa € proteica, assumindo uma variedade de formas, das narrativas pessoais
da vida quotidiana até as miriades de formas de narrativa publica — quadrinhos,
histérias, comerciais de TV, as noticias da noite e, claro, o cinema. [...] a adaptacéo,
por implicacdo, assume um lugar legitimo ao lado do romance, como apenas mais
um meio narratolégico (STAM, 2006, p.24).

Nosso corpus é construido a partir de obras que se aproximam tanto nos temas quanto
nos enredos, mas que apresentam uma diferenca substancial nesse processo de criagdo. Ficou
claro para nds que ndo trabalhdvamos com obras adaptadas, mas sim, apropriadas, pois 0
desafio a que nos deparamos é proporcionar aos textos fontes novas abordagens. Partindo
dessa inquietacdo, a definicdo de “adaptagdo” que mais Sse aproxima de nossa pesquisa € a
proposta por Sanders (2006 apud VIEIRA,2010), devido ao seu trabalho voltado para a
relacdo entre adaptacdo e apropriacéo.

[...] a adaptacdo esta envolvida, frequentemente, em gestos de comentario sobre
um determinado texto-fonte, o que pode ser alcangado na apresentacdo de um ponto
de vista revisional do “original”, adicionando questdes hipotéticas de motivagdo
ou dando voz aos marginalizados ou silenciados. Indo um pouco mais além, adaptar
refere-se também as reinterpretagdes de textos fundadores em novos contextos ou
talvez com mudangas culturais e/ou temporais de um original que pode ou nio
envolver uma alteragdo de ordem geral ¢ que, de modo geral, tende a
complexizagdo do novo texto, nunca sua facilitagdo (VIEIRA,2010,p.3).

Esta no cerne de adaptar transpor algo para um novo plano. Assim, quando se transpde,
mantém-se a esséncia do que foi construido anteriormente e procura-se desenvolver uma
forma adaptada da primeira, respeitando os limites impostos pelo novo canal. Toda adaptagao
compreende a perda de alguns elementos impostos pelos limites dessa troca, e a sua

possibilidade de aplicagio é praticamente integral. E possivel adaptar tudo que se possa
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imaginar no cenario cultural, como ja demonstrava Walter Benjamin em seu famoso ensaio
“A obra de arte na era da sua reprodutibilidade técnica” (1987), publicado originalmente em
1935. Nele, o filoésofo afirma que a obra copiada poderia tanto acentuar aspectos que gostaria
de destacar na nova obra quanto levar a primeira obra para caminhos inimaginaveis. Segue a
citagao:

Em primeiro lugar, relativamente ao original, reproducdo técnica tem mais
autonomia que a reproducdo manual. Ela pode, por exemplo, pela fotografia,
acentuar certos aspectos do original, acessiveis a objetiva - ajustavel e capaz de
selecionar arbitrariamente o seu angulo de observagdo, mas ndo acessiveis ao olhar
humano. Ela pode, também, gragas a procedimentos como a ampliacdo ou a camera
lenta, fixar imagens que fogem inteiramente & 6tica natural. Em segundo lugar, a
reproducdo técnica pode colocar a cdpia do original em situagdes impossiveis para
o0 proprio original. Ela pode, principalmente, aproximar do individuo a obra, seja
sob a forma da fotografia, seja do disco (BENJAMIN,1987, pp.167-168).

Diante do exposto, percebemos que uma obra adaptada tem suas caracteristicas
originais desvirtuadas por aquele que adapta, principalmente pelas adaptagdes do meio ou da
necessidade de contar algo novo. Porém, nota-se que uma adaptagdo ainda mantém assuntos
que estdo no cerne da obra principal. E assim quando um livro ou uma HQ véo para as telas

do cinema e podemos perceber que o essencial ainda estd ali, o conteudo foi apenas adequado.

Na superficie, todas as versdes em tela de romances sdo transposi¢des no sentido
em que pegam um texto de um género e o entregam a novos publicos por meio das
convengdes estéticas de um método completamente diferente processo genérico
(aqui, romance no filme). Mas muitas adaptagdes, de romances e outras formas
genéricas, contém camadas adicionais de transposicdo, realocando seus textos de
origem ndo apenas genericamente, mas em termos culturais, geograficos e
temporais. (SANDERS, 2006, p. 20 — tradugio nossa'?)

O que a autora esta querendo dizer ¢ que ndo podemos ficar apenas na primeira leitura
sobre uma obra adaptada, pois as transposi¢oes genéricas sao nossa primeira impressao sobre
0 que esta nas telas, mas ha outras caracteristicas que os autores podem estar trabalhando e
mudando a atengao do espectador. Esses termos podem ser elucidados a partir do conceito de

adaptacao intercultural, que acontece nos

casos em que texto-fonte e filme adaptado ndo surgem da mesma matriz cultural, e
em que determinadas praticas socioculturais oriundas do contexto da adaptagdo
medeiam reconfiguragcdes de sentidos do texto-fonte, na materialidade estilistica
do filme adaptado (SILVA, 2013, p.65).

2 Do original: “On the surface, all screen versions of novels are transpositions in the sense that they take a
text from one genre and deliver it to new audiences by means of the aesthetic conventions of an entirely
different generic process (here novel into film). But many adaptations, of novels and other generic forms,
contain further layers of transposition, relocating their source texts not just generically, but in cultural,
geographical and temporal terms.” (SANDERS, 2006, p.20)



Ao nd3o estarem envolvidas na mesma cultura, obra adaptada e adaptagdo
proporcionam uma transformagao estética e reconfiguram seus sentidos de apropriacdo por
parte dos espectadores. Essas movimentagdes podem ser percebidas quando o cinema
americano adapta obras orientais, como as japonesas ou coreanas. Por exemplo, o filme
Ghost in the Shell (2017) é uma obra adaptada do anime de mesmo titulo produzido no Japao

em 1991. A obra original — se assim podemos chamar — conta com um estilo narrativo,

7

estético e temporal proprios daquilo a que os autores e o publico japonés ja estdo acostumados.

Ao ser adaptado para o contexto americano, uma das mudangas acontece com a major
Motoko, como podemos ver na figura 10, que perde sua etnia nipdnica e passa a ser uma
americana, mesmo que tragos orientais artificiais.

Na medida em que a obra ¢ adaptada ocorrem mudangas substanciais nos trés termos
sugeridos por Sanders: cultural, pois Ghost in the Shell para ser consumido pelo publico
americano que compreende a ficcao cientifica cyberpunk em outra perspectiva, torna-se mais
atento a presenca de corpos cibernéticos e nao aos conflitos da personagem principal pelo
seu reconhecimento enquanto um ser humano; geografico, pois saimos do Japao e vamos aos
Estados Unidos, e mesmo que no filme coloque-se a cidade de Tdéquio assim como na
primeira obra, ¢ uma Toquio interpretada, como novos elementos € novas sensagdes para um
publico novo; por fim, temporal, pois agora € possivel notar uma diferenga substancial na
forma narrativa, quando se foca no desenvolvimento do futuro e no que a personagem
principal ird fazer em sua descoberta pela verdade ou na fixagdo do presente, no aqui-agora,
caracteristica narrativa japonesa onde o que ¢ contado esta acontecendo e seu desenrolar ndo
flerta com um futuro.

O exemplo facilita nossa compreensao de que adaptacdes nao sdo uma ilha rodeada
das obras originais. Na verdade, elas dialogam com outras adaptacdes formando seus
proprios intertextos (SANDERS, 2006, p.24). Dessa forma, comegam a se distanciar de suas
fontes de informagao e a construir um aparato proprio. Em suma: enquanto a adaptacgao parte
de uma obra canOnica para uma nova obra, a apropriagdo escapa da obra-fonte para um campo
completamente novo, pensando algo diferente daquilo que foi produzido inicialmente. Pode-
se dizer que a apropriag@o reimagina a obra principal e propde novos conceitos.

Ao invés dos movimentos de interpretacdo aproximada ou intergéneros que

identificamos como central para a adaptacdo, aqui temos uma repensada geral dos
termos do original. (SANDERS, 2006, p. 28)
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Assim como a apropriagdo cultural que se utiliza de objetos, comportamentos e
habitos de uma cultura alheia para si, a apropriacdo em nosso trabalho tem como ponto vital
tomar para si a ideia original de alguma obra e refazé-la a seu bel prazer. Uma medida
bastante proxima do processo de transcriagdo proposto por Julio Plaza, no qual a tradugao
intersemiotica baseia-se na similaridade com o original, com uma traducgdo que trabalha com
“equivaléncias entre o igual e o parecido” (PLAZA, 1987, pp.89-90). Dessa forma, a traducao
“produzira significados sob a forma de qualidades e de aparéncias entre ela propria e seu

original.” (PLAZA, 1987, p. 93).

Figura 10 — Major Motoko Kusanagi na versdo original japonesa em anime, a esquerda, e na versao
adaptada americana, interpretada por Scarlett Johanson.

Fonte: IGN Brasil (2017)

Sobre a apropriacdo, Sanders (2006, p.60) afirma que ela também ¢ um processo de
ler nas entrelinhas, preenchendo lacunas que estavam abertas nas obras principais, €
proporcionando novos olhares ou completando histérias que estdo disponiveis nos textos-
fonte e que ndo alcancaram um resultado satisfatorio para o publico. Daqui surgem a escrita
ativa do publico e sua participagdo dinamica caracterizada pelo alvorecer das fanficions,
estilo de escrita colaborativa e nativa da web que nasceu a partir da necessidade de os grupos
de fas estarem mais presentes com as obras as quais liam e assistiam.

Vargas (2005 apud Alencar e Arruda, 2017, p. 91) aponta que as comunidades de fas
foram as principais patrocinadora dessa forma de escrita e, desde os anos 1970 até os tempos

atuais, elas continuam produzindo novas obras apropriadas das originais:

[...] as fanfictions sugiram em publicagdo chamadas fanzines, que circulavam em
pequenos grupos de fas leitores. As fanzines eram textos em que os fas discutiam
e trocavam ideias sobre a(s) obra(s) que apreciavam — livros, filmes, seriados e
historias em quadrinhos. Essas publicagdes eram editadas de forma caseira, em
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pequenas tiragens e vendidas aprego simbolico ou mesmo distribuidas
gratuitamente nos encontros dos fandoms, que se tornaram mais tarde verdadeiras
convengoes de fas nos Estados Unidos.

Essas ficgoes de fas atuam justamente no preenchimento das lacunas deixadas pelos
autores das obras originais ou completando histdrias nas quais esses autores ja haviam posto
um fim, os autores apropriadores construiram novas obras com novos sentidos aos
personagens. Ricoeur (1991), nas palavras de Sanders (2006, p.7), também tece comentarios
sobre a apropriacdo, pois, segundo ele, quando apropriamos estamos realizando “a
transposicéo ludica do texto, e que funciona sozinha como a modalidade apropriada para 0s
potenciais leitores, ou seja, todos que possam ler.**”

A nogéo de apropriacdo como tomar algo de outro pode ser interpretada como uma
visdo hostil que o sentido de sua palavra impde, o0 que até a propria Sanders insta para que
possamos atualizar nossa forma de ver essas novas obras mais como atos que prezam pela
criatividade estética e cultural, que expandem os pensados pela obra que os inspiraram, do
que um simples ato de roubar algo. Dessa forma, percebe-se que as obras apropriadas
guardam o potencial de proporcionar ndo s6 aos autores, mas também aos publicos, novas
maneiras de se consumir um produto cultural.

O ato de apropriar-se de um texto ou de uma obra ¢ encorajado pelo cendrio artistico
como um trabalho de criagdo rebelde e que propde uma nova perspectiva para obras que tem
um sentido seu. Como ja vimos no inicio deste capitulo, a arte contemporanea ¢ especialista
na utiliza¢do desse processo de cocriagdo, pois ndo seriam trabalhos criados em parceria,
mesmo que oculta, com aquele que primeiro o criou, para passar a sua mensagem.

Os exemplos apontados por Villa-Fortes (2019) retratam esse conceito de forma
didatica. Apresentado pelo autor, o curta Hell’s club'* do artista francés Antonio Maria da
Silva ¢ um exemplo de apropriagdo, pois o autor faz uma mistura de trechos de filmes que
contenham uma cena dentro de boates ou em seu entorno, como podemos perceber na figura
11. A partir dessa premissa que o autor propde uma nova obra € nos oferece seu curta como
um grande texto das discotecas cinematograficas de Hollywood. O autor ndo procurou
trabalhar com todas as cenas de boate ja realizadas no cinema, o que, além de ser um projeto
de longuissimo prazo, talvez ndo tivesse o impacto que a montagem de nove minutos nos

apresenta pela sua coesdo narrativa. De acordo com Villa-Fortes:

18 Do original: “[...] as ‘the “playful” transposition of the text, and play itself ...as the modality appropriate to
the reader potentialis, that is, to anyone who can read” (SANDERS, 2006, p.7).
1% https://www.youtube.com/watch?v=QajyNRnyPMs



O artista faz com que todas essas discotecas - que nos filmes originais eram
povoadas de cores, figurantes, ritmos e luzes proprios e especificos - tornem-se
uma s6, em que todos os personagens se encontram ¢ dangam a mesma musica. [...]
De maneira que o video de Maria da Silva combina nao s6 filmes diferentes, mas
personagens diferentes interpretados por um mesmo ator, provocando assim uma
presentificagdo de tempos anteriores e posteriores. (VILLA-FORTE, 2019, p.25).

Figura 11 — Hell's club retine personagens de filmes de épocas variadas no mesmo local, tais como
Exterminador do futuro, Pulp Fiction, Casino, Star Wars, Mascara, Matrix e muitos outros.

Fonte: Bargueiio (2015)

Sanders (2006) comenta sobre os processos de apropriacdo que reempregam imagens
e gravagdes anteriores em um novo produto. Um dos géneros apresentadas pela autora ¢ o
found footage, que tem como premissa basica a utilizacdo de uma gravagdo antiga ou
producdo perdida como fio condutor da historia, e amarra a iniciativa de colocar os
espectadores dos filmes antigos como participantes dessa relacdao de similaridade e diferenca
do original.

Até mesmo o found foutage ¢ passivel de ser apropriada dentro de filmes, tornando-se
ficcionais, como podemos vemos em dois filmes: Bruxa de Blair (1999), no qual trés jovens
cineastas resolvem acampar em uma floresta de Maryland para gravar um documentario
sobre uma lenda local. Anos depois, a camera que eles utilizaram na gravacao nos conta a
histéria. Com uma producao envolta em mistério, como conta Jenkins (2009), a construgdo
transmidia que o filme contou — com sites, jornais e o proprio filme — fez com que a fita
achada na floresta, o mote do filme, fosse utilizada posteriormente por autores amadores
como composi¢des posteriores ao filme. E um processo de utilizagdo ativa do filme que
construiu a fama de 4 Bruxa de Blair.

Outro filme que apropria esse género ¢ Cloverfield - Monstro (2008) que conta sua
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historia a partir de um cartdo de memoria SD achado pelo governo dos Estados Unidos com
imagens de uma fita de VHS. Na obra, o personagem principal, Rob Hawkins, esta prestes a
se mudar para o Japao. Ao reunir amigos para sua despedida, ¢ surpreendido pela invasao de
um monstro colossal na cidade de Nova lorque. E com a cdmera de video, a partir do ponto
de vista de Rob, que vamos entender o que estd se passando na cidade. Ambas as obras
ficcionais ficcionalizam o found footage e funcionam como uma apropriacao - a utilizagao
da fita VHS - dentro da historia em que contam dentro do universo da historia e dos
personagens.

Essa modalidade de cinema apropriativa, de acordo com Christa Blumlinger (2014), é
feita para modificar, transcrever e reescrever as obras, buscando uma originalidade. Elas sdo

conhecidas como cinema em segunda mao. Sobre isso, Thouvenel (2015) comenta:

Nascida no decurso da década de 1910, a pratica da reutilizagdo cinematografica,
que consiste na reutilizacdo de imagens antigas de um filme, conheceu varias
fortunas e fungdes ao longo dos anos. Mas ndo passou, de longe, por nenhum
periodo mais ativo e capital do que o inaugurado pela chegada conjunta e massiva
de tecnologias digitais e da Internet, desde o inicio dos anos 90. Sintoma pds-
moderno de uma mistura interminavel de materiais e referéncias visuais, como
qualquer pessoa pode rapidamente se convencer gastando duas horas na Web; ou o
sinal - tanto politico quanto estético - de uma rea¢do a mudanca da midia, as
imagens encontradas agora sdo onipresentes e assumem formas que vao além do
mundo do cinema de vanguarda, que historicamente garantiu sua sustentabilidade
e promogdo, ¢ as quais a maior parte desse trabalho é dedicada (THOUVENEL,
2015, p.180 — traducdo nossa’®).

Diferente do found footage, no qual a apropriagdo da-se pelo achado da obra e de sua
restauragao para reproducao dentro da realidade do filme, o cinema de segunda mao € aquele
que reconfigura a ordem da obra, que proporciona novas experiéncias e interpretacdes da
obra. Esse cinema de segunda méo pode ser exemplificado com o filme Kung Pow: o mestre
da kung-fusdo (2002), apresentado na figura 12, que utiliza imagens do filme honcongués de
artes marciais de 1976 Hii he shuang xing (Tiger & Crane Fists ou Savage Killers, como ¢
conhecido nos Estados Unidos), juntamente com novas imagens filmadas pelo ator e diretor

Steve Oedekerk, para criar um enredo original e ndo relacionado. O diretor realiza uma

5 Do original: Née dés le courant des années 1910, la pratique du remploi cinématographique, consistant a
réutiliser dans un film des images plus anciennes, a connu des fortunes et des fonctions diverses a travers les
ans. Mais elle n’a traversé, et de tres loin, aucune période plus active et capitale que celle qu’inaugure I’arrivée
conjointe et massive des technologies numériques et d’internet, a partir du début des années 1990. Qu’il soit le
symptome postmoderne d’un brassage sans fin de matériaux et de références visuels, comme n’importe qui
pourra vite s’en convaincre en passant deux heures sur la Toile ; ou le signe — politique autant qu’esthétique —
d’une réaction face a la mutation des supports, le found footage est désormais omniprésent, et emprunte des
formes débordant le milieu du cinéma d’avant-garde, qui en a historiquement assuré la pérennité et la promotion,
et auquel est consacrée la majeure partie de cet ouvrage (THOUVENEL, 2015, p.180).
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transformagao radical na obra original, realizando novas dublagens e criando e relacionando

falas que ndo existem na obra apropriada.

Figura 12 - Comparagéo da inser¢do realizada no filme Kung Pow onde o personagem original é
substituido pelo autor da obra prépria.

.

Fonte: Kunk Pow (2002)

Como podemos ver nas imagens acima, o processo de substitui¢do digital que coloca
o diretor/ator no local dos atores originais da obra ¢ uma apropriagdo em duas ocasides: em
seu sentido estrito, pode ser entendida como uma apropriagado cultural, quando o protagonista
principal ¢ substituido pelo um personagem que contém outras etnia e fisionomia, o que, em
si, j& € uma troca; segundo, no sentido do género de artes marciais, tradicionalmente um
género cinematografico asiatico, onde temos um género da comédia tendo forca na nova
producdo, muito ocasionado pelos novos didlogos e o novo roteiro que alteram a estratégia
narrativa do original e criam uma segunda obra completamente nova.

A apropriacao também pode chegar a um extremo, apropriando-se de si mesmo, como
vemos no trabalho do artista e diretor francés Brice Dellsperger. Na série Body Double,
Dellsperger aplica o conceito literario de mise en abime no video, homenageando a outros
filmes, nos quais o proprio diretor Dellsperger reencena todos os papéis. Dessa forma, ele
acaba criando, a partir de uma cena dupla, outras duas cenas, que beiram o infinito e buscam
essa reinvencao da obra principal, como podemos ver nas figuras abaixo. A partir do vértigo
imagético, Body Double multiplica as imagens em abismo até perder-se, como vemos na
figura 13. O propdsito esta ja nessa duplicidade do tema tratado no filme utilizado. H4 uma
perversidade na projegdo sincronizada da mesma cena, uma parddia em abismo. Assim, nao
ha origem referencial na produgdo, mesmo que saibamos qual obra o autor esta apropriando.

E o novo levado ao limite extremo da apropriacdo de si.



Fonte: Dellsperger (2014)

As imagens, quando apropriadas, realizem esse movimento de migragao, saindo da obra
um e indo para a obra dois, a partir de diferentes estratégias de montagem. Essa ¢ uma
problematica da criagdo artistica que recai na davida sobre se podemos criar algo com algo
j& produzido. Para Roger Chartier, historiador francés, nas palavras de Villa-Forte, “a
mudanga de suporte em si j& configura mudancga de sentido” (VILLA-FORTE, 2019, p.51).
Isso significa que podemos sim criar algo com aquilo que ja foi produzido. E respondendo a
pergunta de Duchamp sobre se podemos criar algo com ja produzido, ¢ dentro de um processo
de apropriag¢do que isso é possivel pois, para chegarmos ao novo, ¢ necessario distanciar-se

da fonte, ousar ser diferente.

[...] a pergunta artistica ndo é mais: ‘o que fazer de novidade?’, e sim: ‘que fazer
com isso?’. Dito em outros termos: como produzir singularidades, como elaborar
sentidos a partir dessa massa caotica de objetos, de nomes proprios e de referéncias
que constituem nosso cotidiano? Assim, os artistas atuais ndo compdem, mas
reprogramam formas. (BOURRIAUD, 2009 apud VILLA-FORTE, 2019, p.68)

De fato, a discussao sobre o que € apropriacao e se podemos criar algo novo do que
ja foi criado ndo pode ser esgotado nessas paginas. Na verdade, quando pensamos em
trabalhar com esse conceito dentro da ficgdo cientifica foi a partir de nossa percepc¢ao de que
essa seria um género apropriativo, pois toma para si as descobertas cientificas e as extrapola
para contar novas historias ao publico. Por conseguinte, seu subgénero, o cyberpunk, também
conta com uma verve apropriativa, na medida em que faz uso de historias e estéticas ja criadas
para pensar em suas novas historias, sendo essa a dindmica que falaremos ao longo de todo

esse capitulo.

4.2 O corpo cyberpunk: humanismo transhumanismo e pos-humanismo
Entender o tema “corpo” dentro do cyberpunk requer a n6s um regresso as formas
que os seres humanos buscam responder suas indagac¢des mais profundas. Entendemos que

0 corpo e um vetor de ideias e construcdes ha bastante tempo e esta diretamente conectado
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ao modelo de pensamento preponderante na sociedade. Dessa forma, dividimos essa
compreensdo em trés: humanismo, transhumanismo e p6s-humanismo. Sao nelas que as
formas de interpretacdo do corpo emergem e as interpretarmos neste capitulo. Vamos iniciar
com o Huamismo.

Remonta a civilizagdo grega a procura dos seres humanos por respostas sobre qual
papel desenvolvemos no planeta Terra. Apesar de ndo podermos responder se estamos aqui
apenas de passagem ou se vamos prolongar nossa espécie por tempo indeterminado, enquanto
contadores de historias, somos livres para especular sobre o estagio presente do ser humano
e como chegaremos ao proximo estéagio.

Foi justamente buscando entender sobre nosso papel no mundo que o humanismo'®
desenvolveu-se como uma forma de entender aonde chegamos no curso da histéria. De
acordo com Motta e Panella (2019), o pensamento humanista estd adormecido desde o século
XVI, mas retornou as aspira¢cdes humanas em trés momentos: na sociedade grega classica,
no Renascimento europeu e no lluminismo. Falaremos de cada uma delas a seguir.
Humanidade e humanismo nem sempre foram ideias que caminharam juntos. Quando
falamos de humanidade falamos do grupo geral de seres humanos que habitam a Terra. Em
contrapartida, humanismo representa a forma de pensamento que coloca o ser humano como
0 centro das reflexdes. Nossa pesquisa demonstrou que o ser humano como centro da

sociedade néo foi um fato consumado desde sempre:

Pode-se afirmar que o Humanismo surge inicialmente nos idos de 440 a.C., na
sociedade grega, com Socrates, posteriormente acusado de corromper a juventude,
sendo inclusive condenado a morte, justamente por contrapor o pantedo oficial de
deuses gregos. O Humanismo nem sempre foi uma aspiragdo da sociedade.
Desenvolveu-se como uma filosofia que posiciona o humano como foco central no
contexto, valorizando suas capacidades e dignidades em contraposicdo com a
perspectiva teocéntrica sobre o mundo. E uma ode ao racionalismo em suas
possibilidades de reflexdo, transformacdo e realizagio (MOTTA; PANELLA,
2019).

Pinker (2018) afirma que o humanismo ¢ aquilo que fornece o dever que
complementa o ser. O que distingue o verdadeiro progresso do mero dominio de alguma coisa.
Ou seja, o pensamos humanista tem a crenga no progresso dos seres humanos. Enquanto
agente de mudancas ¢ a partir da racionalizac¢do e da fuga de pensamento metafisico que o
ser humano segue alicercado as praticas cientificas. Podemos dizer também que o humanismo

¢ uma tentativa do ser humano de emancipar-se de um pensamento que pode lhe impedir de

16 Quando falamos sobre humanismo partimos da concepgdo de que se trata de um termo guarda-chuva, no qual
comporta outros significados que ndo nos propomos trabalhar neste trabalho, discutindo conceitos politicos.



se entender como um ser que age ¢ modifica a realidade ao seu redor.

Platdo e os fil6sofos estoicos também disseminaram os principios humanistas como
centro do pensamento filos6fico. O poeta Cicero pronunciou a célebre frase “para
a humanidade, a humanidade ¢ sagrada”. O Humanismo grego rompia com a
perspectiva mitolégica (MOTTA; PANELLA, 2019).

Ao romper com a perspectiva mitologica, 0 ser humano “buscou se colocar como ator
e utilizar seu conhecimento como uma forma de complemento do seu ser'’, distinguindo o
verdadeiro do mero dominio de alguma coisa” (PINKER, 2018, p. 479), ndo levando em
consideracdo a acdo dos deuses como uma atitude influenciadora. No entanto, essa busca por
emancipacao durou pouco, logo apds a derrocada da civilizagdo grega e o advento do Império

Romano, no qual

a hierarquia militar rigida sepultou o pensamento humanista incipiente que se
desenvolvia. Séculos mais tarde, a fragmentacdo romana impulsionou o
Feudalismo europeu, onde o individualismo submeteu-se aos suseranos feudais e,
principalmente, a Igreja Catolica. O Humanismo era derrotado pelo implacével
Cristianismo e sua poderosa ordem religiosa (MOTTA; PANELLA, 2019).

Cerca de 2 mil anos apo6s, no periodo em que a idade média suprimiu os textos gregos
devido aos dogmas religiosos da igreja catdlica, o renascimento italiano e holandés
proporcionaram um retorno ao periodo helénico enquanto conviviam “com o
desenvolvimento do comércio nas cidades mercantilistas europeias, onde a ordem social
favoreceu o aumento da liberdade individual” (MOTTA;PANELLA, 2019). Percebeu-se que
a mentalidade medieval ndo oferecia a compreensdo necessaria para os fendmenos naturais.
Dessa forma, “a obsessdo renascentista no retorno a antiguidade greco-romana também
impulsionou a perspectiva antropocena do mundo, no qual o humano ¢ protagonista de sua
propria trajetoria” (MOTTA; PANELLA, 2019).

Viveu-se nessa época da historia europeia um importante florescimento das artes, da
filosofia, das ciéncias, criando a perspectiva de um ser humano universal, que utilizava uma
gama de conhecimentos em conjunto visando o desenvolvimento da humanidade. Porém,

como afirmam Motta ¢ Panella, a

reforma Protestante ao longo do século XVI representou certo retrocesso, ao
redefinir o trabalho mundano como um dever que beneficia o individuo e a
sociedade como um todo. Assim, a antiga crenca catolica em elevagdo espiritual
por meio de boas obras foi transformada em obrigacdo para trabalhar
diligentemente como sinal de graca divina. Novamente, o Humanismo sucumbiu

170 autor trabalha ser a partir de Heidegger (1947), procurando dar um significado a palavra humanismo
enquanto uma categoria mobilizadora em dire¢do ao progresso humano e que pde suas motivagdes unicamente
na ciéncia, com isso, iniciando um processo de desestruturagdo do proprio ser humano enquanto um ser que
esquece de suas limitagdes e parte para uma jornada onde os limites s@o estabelecidos apenas por si mesmo.
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as crencas religiosas, tal como outrora na mitologia romana e no cristianismo
(MOTTA; PANELLA, 2019).

O que percebemos nessa explicacao inicial ¢ a constante presenga de duas forgas se
contrapondo quando o assunto ¢ definir como o ser humano deve se portar: uma ¢ a
perspectiva de que o humano tem capacidade e direito de realizar seus atos de maneira que
os resultados sejam propriamente para si; € a segunda apresenta justamente o contrario, onde
o homem necessita de uma espécie de prestacao de contas para alguma entidade ou situagao
historica.

Por fim, o advento do Iluminismo francés no século XVII marcou o retorno do
humanismo como um conceito capaz de proporcionar a razao aos seres humanos. Foi o
momento da criagao das enciclopédias, do Positivismo e de uma filosofia ateia que permitia
que a classe burguesa pudesse colocar-se como irradiadora da cultura ocidental. Porém, esse
desenvolvimento ficou comprometido pelas grandes navegacdes renascentistas, por exemplo,
a de Pedro Alvares Cabral até a América, e os primeiros passos de uma tecnociéncia iniciaram
a Revolugdo Industrial, na Inglaterra dos séculos XVIII e XIX, que tem os seus resultados
colhidos até os tempos atuais, onde ja4 se encaminha para a sua quarta fase. Era o fim do

individuo e o inicio das massas.

A alienagdo do processo produtivo direcionada pelas grandes plantas fabris e seus
métodos produtivos escalaveis resultaram na massificacdo do trabalho. Anos mais
tarde, ja no século XX, o American Way of Life definiu globalmente o padrido
contemporaneo de consumo massificado que transforma o individuo em mero
consumidor serial de produtos e servi¢os produzidos em escala global, com fortes
inclinagdes para obesidade e suas correlatas doengas cardiovasculares e
endocrinologicas (MOTTA; PANELLA, 2019).

Contemporaneamente, em tempos de globalizacdo, mas com um crescente
fechamento de fronteiras entre os paises, 0 humanismo passou a ser questionado em seus
fundamentos e em sua mensagem de otimismo (PESSINI, 2017). Assim, o gque necessitamos
perceber desses trés momentos onde ele teve relevancia, é que seu contexto histérico era
completamente eurocéntrico, além de ser exclusivo de uma elite educada. Nesse sentido, “as
pessoas ditas normais, ordinarias, com seus problemas de sobrevivéncia, eram ignoradas,
como foram ignoradas em Atenas ou em Roma, o ber¢o do humanismo primitivo” (PESSINI,
2017, p.7).

Pessini também ressalta que “o século XX foi considerado como um dos séculos em
que mais se progrediu em termos de conhecimentos cientificos, mas infelizmente também

como um dos mais sangrentos da histéria. O sonho do otimismo virou pesadelo” (PESSINI,



2017, p.7). Ao mesmo tempo em que a tecnologia poderia ser utilizada em atividades que
iam contra a propria humanidade, como na grande guerra, percebeu-se que ela também
poderia ser utilizada para beneficio e evolugdo do ser humano e, dessa forma, a técnica
comegou a aproximar-se da ciéncia e os limites da concepgdo de humano comegaram a ser
ultrapassados um pouco mais.

Quando a tecnologia comeca a transformar a forma como nos enxergamos,
potencializando nossos pontos fortes e diminuindo nossas piores caracteristicas, a questao
que se levanta é quando a ciéncia deveria trabalhar em prol de todos. Pinker (2018) afirma
que, dentro de uma sociedade autogerida e que utiliza de processos civilizatérios para
controle e boa convivéncia de sua populacdo, o humanismo atua como um catalisador das
vontades e do equilibrio entre aquilo que o individuo deseja e 0 que a sociedade em comum
deseja.

Essa relagdo utilitarista do bem comum ante o bem individual faz com que o
humanismo atue a partir das consequéncias que enseja para a populacdo. Ou seja, a maxima
do progresso humano através da ciéncia parte do desenvolvimento da espécie humana como
um todo, uma procura da felicidade que, ao beneficiar o grupo, beneficia o individuo. Por
iss0, comeca-se a entender o porqué da evolucdo do humanismo para os demais estagios, ja
que a crescente procura pelo bem-estar ndo para, assim como a transformagao e as maneiras
de se alcanca-la também ndo. O humanismo é a escolha normal quando se esta procurando
unir, de forma sustentavel, pessoas de diferentes pensamentos, mas que tenham o minimo de
igualdade. Na medida em que ndo se imagina que o pensamento comum da humanidade seja
fazer o mal a prépria humanidade, também € normal que alcancar melhorias para si e para 0s
outros seja 0 caminho ideal em uma sociedade que procura harmonizar-se.

O desenvolvimento do humanismo classico pressup8e que o ser humano deveria
desenvolver-se primeiramente dentro de um contexto de melhoria politica e social,
abandonando as perspectivas religiosas e colocando como Unico vetor dessa transformacéo
0 ser humano e sua vontade de mudar. Essa ideia, porém, parece estar ultrapassada.
Ressaltamos que o pensamento ideal desse movimento é a emancipacdo do homem, através
das ideias classicas gregas e romanas de desenvolvimento e cuidado de si, o que fazem seu
corpo e sua propria humanidade tornarem-se centrais no processo civilizatorio.

Ademais, as duvidas em relagéo ao projeto iluminista tornaram-se reais e a concepgao
do homem como um ser em evolugdo que preza pelo bem da maioria, necessitou dar um

passo & frente, ou seja, precisou se perguntar da possibilidade de aumentar outro traco da
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personalidade ou uma caracteristica corporal, e se isso ainda colocar o corpo na categoria de
ser humano, ou se estaria em uma outra fase. Essa nova é chamada de transhumanista.
Adicionar o prefixo trans ao humano ja denota uma acéo de ir além, de evoluir o
humano. Isso é confirmado por Ferry (2018, p.15), ao discutir o que faz parte do pensamento
dos transhumanistas: “o apoio dos meios cientificos em prol da utilizagdo das novas
tecnologias [...] no intuito de melhorar a condigdo humana”. Dessa foroma, o
transhumanismo diferentemente do humanismo, preconiza a reformulacdo do ser humano a
partir de aumento de suas possibilidades, por meio de intervencdes e melhoramentos
baseados nas NBIC, iniciais de Nanotecnologia, Biotecnologia, Informética e Cognitivismo
(FERRY, 2018). A filésofa Francesca Ferrando (2013) corrobora a discussao, ressaltando

que o transhumanismo tem como peca fundamental o aprimoramento humano e, além disso,

problematiza a compreensao atual do ser humano nio necessariamente através de

seus legados passados e presentes, mas através das possibilidades inscritas dentro

de seus possiveis e evolugdes tecnologicas (FERRANDO, 2013, p.27 — tradugdo
18

nossa-°).

A autora afirma que o transhumanismo ¢ um campo de varias correntes que coexistem,
preferindo falar em transhumanismos. O conceito pode ser entendido a partir das
perspectivas libertaria, democratica e extropianista, todas tendo em comum o interesse pela
ciéncia e tecnologia, porém, com énfases distintas. A corrente libertaria defende “o livre
mercado como o melhor garantidor do direito ao aprimoramento humano.” (FERRANDO,
2013, p.27 — tradugdo nossa'®). Dessa forma, ¢ o mercado que rege as oportunidades dos
sujeitos e o respectivo acesso as transformacoes corporais. Uma obra que aborda essa ideia
¢ o livro e a série da Netflix Carbono Alterado (2018), na qual as mentes sofrem uploads em
corpos chamados de “capas” e que tém seus apetrechos tecnoldgicos mais avangados para
quem pode pagar. Os transhumanistas libertdrios ndo se furtam a discutir os principais
problemas do planeta, tendo uma visao social em relagdo aos problemas e que influenciam

em seus objetivos de imortalidade.

Uma corrente importante do transhumanismo foi e permanece profundamente
apegada ao individualismo liberal, até neoliberal, e mesmo libertario. [...]
Simultaneamente, os transhumanistas socialmente sensiveis entendem que nao
devem ignorar os grandes problemas sociais da pobreza, da injustica, da
desigualdade e do meio ambiente [...] Um sonho transhumanista consiste em

18 Do original: The movement of transhumanism problematizes the current understanding of the human not
necessarily through its past and present legacies, but through the possibilities inscribed within its possible
biological and technological evolutions (FERRANDO, 2013, p.27).

¥ Do original: “[...] advocates free market as the best guarantor of the right to human enhancement”
(FERRANDO, 2013, p.27).
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conciliar individualismo e socialismo (HOTTOIS, 2014 apud FERRY, 2018, p.35).

Transhumanistas democraticos defendem o acesso as mudangas de maneira
igualitaria para todos os cidadaos que desejem mudar seus corpos, independentemente de sua
condicdo financeira. Segundo esse grupo, os aprimoramentos, caso nao fossem distribuidos
de maneira equanime, deveriam ser destinados a “certas classes sociopoliticas e relacionadas
ao poder econdmico, consequentemente identificados e politica sexual” (FERRANDO, 2013,
p.27 — tradugio nossa?®). Por sua vez, os transhumanistas extropianos acreditam que os
avangos na ciéncia e na tecnologia irdo algum dia permitir as pessoas viver por tempo
indefinido. Segundo os seus principios, segundo Ferrando, tem em vistas o “perpétuo
progresso, autotransformacdo, otimismo pratico, tecnologia inteligente, sociedade aberta
(informacdo e democracia), autodire¢do e pensamento racional.” (FERRANDO, 2013, p.27
— tradugdo nossa?l).

Kawanishi e Lourengdo (2019, p. 668) destacam que esse movimento pretende
transformar “a natureza humana por meio de tecnologias de modo a se tornar ‘melhor’”. O
que caminha préximo ao que pensa Hayles, que percebe na relacao entre tecnologia e ciéncia
a principal causa dessa transformagao: “as tecnociéncias contemporaneas podem aperfeigoar
as capacidades humanas e melhorar ou eliminar tais verdades humanas [demasiado humanas]
como a mortalidade” (HAYLES, 2011, p. 217).

Nossa pesquisa demonstrou que as raizes do transhumanismo remontam ao
[luminismo, assim como o0 humanismo, gracas as suas crengas no progresso e na
racionalidade, nas quais 0 corpo passou a ser encarado atraves de seus tratamentos e
mudancas. Ferry (2018) identifica essa transi¢éo entre as duas formas de pensar como uma
algo bastante peculiar nesse movimento, deslocando-se do tratamento terapéutico do corpo
para uma busca pela melhoria/aumento dele. Fazem parte disso os tratamentos estéticos e as
intervencdes que tém a intencdo de transformar o ser humano, e ndo trata-lo.

Historicamente, o movimento transhumanista contou com cinco manifestos, partindo
de uma divida, a de que se procurar o melhoramento da humanidade nao seria caminhar para

além do préprio homem. Em 2002, com a publicagio de Converging technologies for

20 Do original: “Democratic transhumanism calls for na equal access to technological enhancements, which
could otherwise be limited to certain socio-political classes and related to economic power, consequently
encoding racial and sexual politics” (FERRANDO, 2013, p.27).

2L Do original: “The principles of extropianism have been delineated by its founder Max More as: perpetual
progress, self-transformation, practical optimism, intelligent technology, open society (information and
democracy), self-direction, and rational thinking.”
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improving human perfomance, um estudo que beira a ingenuidade, propde sem filtros a ampla
aceitacdo do transhumanismo como benéfico para o ser humano (FERRY, 2018). Ferrando
(2018) ressalta que o transhumanismo esta inserido dentro do conceito macro de P6s-humano,
onde o pés-humanismo também se faz presente. Para ela, estd ocorrendo uma redefini¢ao no
conceito de humano no século XXI, e que a compreensdo de seu corpo esta em aberto. Para
Ferry (2018), o transhumanismo divide-se em dois caminhos: um préximo ao humanismo
classico, pois ainda ha uma busca pela melhoria da espécie humana como um todo e outro
caminhando para o pds-humanismo.

De acordo com o autor citado anteriormente, o eugenismo estd no cerne do
transhumanismo, pois ele busca selecionar a eficidcia em detrimento da aleatoriedade,
proximo ao que Ferrando definiu como uma corrente libertdria de que o humano tem a
capacidade em si de escolher o que o torna mais eficaz. Ser eficaz € o que mais encontramos
nas obras que trabalham dentro dessa perspectiva de pensamento. Em Blade Runner (1982),
a eficacia dos corpos transhumanos dos replicantes é claramente um contraponto aos corpos
humanos que ndo sdo pareos em confronto. Ser eficaz ¢ um carater levantado por Lyotard
(1986) como uma caracteristica da cultura pés-moderna, na qual o desempenho e a eficacia

sdo colocados no centro da compreensao do ser humano, pois, segundo ele,
0 cenario pos-moderno descobriu que a fonte de todas as fontes chama-se
informacdo [...] o critério do desempenho, na medida em que seu objetivo é
aumentar a eficicia, d& primazia a questdo do erro: o importante agora é ndo
afirmar a verdade, mas sim colocar o erro no sentido de aumentar a eficicia
(LYOTARD, 1986, xii).

Apesar de termos falando que o eugenismo estava no cerne do transhumanismo, esse
ndo tem uma intencdo discriminatoria como a palavra denota, pois procura tanto condicdes
iguais de disputa e colocacdo dos seres humanos em seus géneros quanto o aumento das
qualidades humanas. Nesse sentido, o que esta sendo trabalhado é o melhoramento humano,
no qual as caracteristicas principais do homo sapiens sdo evoluidas e convertem nossos
corpos em super corpos. Na obra Homo Deus, Yuval Harari (2016) discute justamente essa
busca pelo melhoramento do corpo humano, o que ndo estd levando sua compreensdo de
homo sapiens, para homo deus, superando limitagdes como a morte através da converséo da

informacdo em ciéncia. Para ele,

a ciéncia e a cultura modernas tém uma visdo totalmente diferente da vida e da
morte. N&o pensam nesta Ultima como um mistério metafisico, e certamente ndo a
veem como a fonte do sentido da vida. Na verdade, para pessoas modernas a morte
é um problema técnico que pode e deve ser resolvido (HARARI, 2016, p.31).



Essa transformacdo acontece apenas, segundo Harari, a partir de trés caminhos
possiveis: a engenharia bioldgica, “com a nogao de que estamos longe de constatar todo o
potencial dos corpos organicos” (HARARI, 2016, p.52); a engenharia cibernética, na qual a
humanidade ira mais além, fundindo “o corpo organico com dispositivos ndo organicos”
(ibid, 2016, p.52); e a engenharia de seres ndo-orgédnicos. As engenharias bioldgica e
cibernética sdo caracteristicas do transhumanismo, pois 0s cérebros organicos ainda estardo
no centro do controle das fungbes do corpo, sendo alterados e melhorados para uma nova
configuracdo da vida. Essas engenharias também sdo as que tornam possivel a criacdo dos
replicantes em Blade Runner e em tantos outros filmes em que acompanhamos 0s corpos
serem transformados e melhorados.

Iniciamos esse tdpico ressaltando que é a partir da perspectiva do progresso e da
eficacia da espécie humana que o humanismo e o transhumanismo incidem no espirito do
tempo da sociedade. O fim dos limites que separam o organismo biol6gico dos sistemas ao
seu redor e de si proprio, transpondo a biologia em busca da melhoria s&o resultados dessa
marcha pelo progresso. Os transhumanistas ndo enxergam a natureza como sagrada, por isso
ndo ha nada que impeca essas modificacdes.

O genoma humano, portanto, ndo é um santuario, e desde que as modificacbes que
poderiamos fazer nele sigam o bom senso, o da liberdade e da felicidade humanas,

ndo existe nenhum motivo para proibi-las, mas, ao contrario, deveriamos favorecé-
las (FERRY, 2018, p.20).

No olhar de Ferry, chamar o movimento de “antinaturalista” ¢ exatamente explicitar
que ele tende a ir por um caminho ndo natural do ser humano, “pela ciéncia e pela técnica,
um aumento que transcenderia os limites supostamente ‘naturais’ que sao seus inicialmente”
(FERRY, 2018, p. 21). E aqui temos uma demarcagdo clara entre o transhumanismo e o
humanismo, tanto na vontade de melhorar o ser humano quanto a natureza ao seu redor, com
o objetivo de progresso. A imortalidade ¢ um dos ideais do transhumanismo. A morte ¢ a
ultima barreira que impede o ser humano de levar o progresso e a eficicia as ultimas
consequéncias. Ela € uma naturalidade, na medida em que, como afirma Greiner (2010), todo
ser vivente tem a sua vida cessada. Ademais, nas crencgas religiosas, morrer nao € o fim, mas
o comego de uma nova vida, um modo de alcancar a imortalidade no estado imaterial.

Novamente evocando o filme Blade Runner, percebemos que € justamente buscando
mais tempo de vida que os replicantes se rebelam e planejam seu retorno a Terra em busca

de seu criador e da dadiva temporal. Assim, 0 que se busca atualmente € o alcance da
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imortalidade ainda na materialidade, quando, nas palavras de Sibilia, evocamos o arsenal
tecnocientifico como uma forma de reconfiguragdo “do que ¢ vivo, em luta contra o
envelhecimento e a morte” (SIBILIA, 2015, p.51). O terapéutico sai de cena e da lugar a uma
transformacéo ontologica que busca o interno no ser humano para muda-lo em vistas do
progresso e da eficacia. “Seu objetivo ndo consiste apenas em reverter para o estado saudavel
uma condicdo patolégica, nem em estender ou ampliar mecanicamente as capacidades do
corpo humano [...]” (SIBILIA, 2015, p.53).

O dominio da morte assim como proporciona um novo imperativo categorico, abre
novos e sérios questionamentos para a humanidade: O que fazer com as aposentadorias de
imortais? Quais as mudancas estruturais do mercado de trabalho para absorver tanta
populacdo ativa? Qual o impacto do aumento populacional para os ecossistemas do planeta
Terra? Sem duavida, questionamentos que merecem ser levados em consideracdo quando
entendemos que a morte, mesmo como uma linha final, tem um papel bioldgico central na
manutencdo das espécies e isso ndo pode ser desconsiderado nas reflexdes.

Se o transhumanismo tem em suas premissas a busca pela imortalidade, isso se deve
ao pensamento pés-moderno da cultura ocidental, pois, como afirma Lyotard (1986), a partir
do momento em que encaramos as instituicbes que formavam o pensamento moderno em um
viés informacional, passamos a interpretar uma antes subjetividade como objetividade, que
pode ser alterada e manipulada a partir do objetivo que seja tragado para ela. Entéo, interessa
mais aos transhumanistas colocar a realidade da informacdo como pilar principal da
interpretacdo cientifica e se a legitimidade das reflexdes é uma possibilidade para se chegar
ao bem-sucedido fim da mortalidade (FERRY, 2018).

Ser transhumanista é ter a certeza no dominio total do ser humano sobre si, a partir
das dinamicas que Ihe formam e que sdo responsaveis pelo entendimento do ser humano
como um sujeito sempre em progresso. O progresso em uma perspectiva contemporanea é a
atuacdo da tecnociéncia na concep¢do do homem. E isso acontece por meio do entusiasmo
que a tecnologia teria de solucionar todos 0s nossos problemas. Atualmente, para cada
problema criado no mundo h& o surgimento de uma ideia inovadora como solugdo. Além
disso, se antes o fomento dessas praticas disruptivas estava na universidade, agora também é
recorrente na iniciativa privada e no “solucionismo” (FERRY, 2018, p. 30) da tecnologia
aplicada a tomada de decisdo frente as discussdes mais relevantes do planeta. Basta que
observemos empresas como Tesla e sua subsidiaria Space X, que prometem voos lunares e

para Marte dentro de 10 anos. Na perspectiva do humanismo e dos estados de direito liberais,
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ndo é concebivel que o Estado perca esse protagonismo ou que tenha de disputa-lo com
empresas privadas. Aqui nos cabe uma ressalva: o cyberpunk foi uma das primeiras ficgdes
cientificas a apresentar essa dinamica das empresas privadas tomando o lugar do Estado no
gerenciamento da sociedade: desde o poder de policia até os governos sob o julgo de grandes
corporagfes em suas historias. Por isso, essa dindmica transhumanista do corporativismo
privado é essencial para se compreender como esse subgénero constroi suas historias.

Também ndo podemos deixar de ressaltar que o carater inabalavel nessa crenca da
tecnologia como provedora de todas as solugdes para 0 nosso mundo também mora em uma
dimensdo mercantil (FERRY, 2018). E possivel relacionar essas crengas com o pensamento
de Michel Foucault, quando este percebe que a tecnologia utilizada para tornar 0s sujeitos
mais eficazes acaba por docilizar seus corpos e coloca-los em um regime de opressao e
vigilancia por acreditarem que estdo seguindo o caminho correto. Analogo a isso, a
perspectiva financeira das solugdes propostas por tecnologias privadas acaba rendendo uma
via de mao dupla, pois a0 mesmo tempo em que resolve os problemas humanos e proporciona
0 progresso, esta atrelada ao retorno financeiro ocasionado pelo mercado em que a solugédo
foi inserida.

Na esteira do humanismo no qual o pensamento critico suplantou a fé como maneira
de explicagdo dos fendmenos do mundo, o transhumanismo nutre uma visdo de mundo
“determinista e ateia” (FERRY, 2018, p.30), com um viés materialista, como um postulado
de que “a vida do espirito é ao mesmo tempo produzida e determinada por uma realidade
mais profunda que ela” (FERRY, 2018, p.31). Isso quer dizer que o transhumanismo
considera a ndo autonomia do pensamento humano, criando uma autonomia ilusoéria que
coloca nossas ideias acima do meio ambiente onde estamos inseridos, como se estivessemos
escolhendo os caminhos que estamos tomando sem levar em conta, por exemplo, a ideologia
e as dualidades do local.

O que podemos perceber com isso é que 0 avanco e as descobertas parecem estar em
toda a parte, e que 0 progresso e a eficacia sdo necessarios para que possamos conviver nesse
mundo de mudangas; é a maxima da velocidade do mundo globalizado que toma conta néo
apenas das empresas, mas, agora, da vida do sujeito e de suas relagdes sociais. Essa discusséo
ja foi levantada, por exemplo, por Foucault (2014) e mais recentemente por Han (2017),
quando discutem como a microfisica das relacdes de poder rege as escolhas e dociliza 0s
corpos por meio, ora da vigilancia, ora da busca da felicidade e da eficacia. O cenério esta

apenas se repetindo com novos objetos de observacdo. Aparentemente, ndo ha como ir contra
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o discurso da procura da felicidade do sujeito, e essa perseguicdo pela positividade é
trabalhada por Han (2017) na perspectiva de uma sociedade da transparéncia que enseja a
todos os seus cidaddos a necessidade de se mostrarem e de se fazerem ser vistos. O caminho
da felicidade e da positividade é natural nesse contexto de demonstracdo de si para o outro,
e, assim, as transformacdes corporais sdo iniciadas, desde as plasticas externas chegando ao
extremo das invasdes corporais e modificagdes em niveis celulares.

E caracteristica do utilitarismo contemporaneo ocidental a presenca da felicidade
como uma parte da equacdo da vida. A sociedade do entretenimento e do 6cio programado é
levada a tomar todos os caminhos possiveis para ndo deixar sua aparéncia destoar-se na
multiddo. Na transparéncia do progresso e da eficicia chega-se ao cansaco (HAN, 2017) e
ao esgotamento de uma vivéncia falsa. Isso significa que os interesses que todos temos por
detras das acOes que pensamos em realizar ndo sdo apenas nossos, eles ressoam em meus
pares na sociedade e tém o seu grau de bondade aumentado quando satisfazem o maior
namero de pessoas envolvidas. Dai a dificuldade de contrapor-se ao discurso da felicidade e
da eficacia: ja que elas estdo fazendo bem a um maior nimero de pessoas, ele alcanca o status
de boa atitude e segue o seu rumo de benesses.

O transhumanismo necessita do humanismo para obter seu significado. Algumas
caracteristicas sao herdadas, como a busca pela melhoria da vida humana no planeta e o
antropocentrismo que coloca 0 homem como o centro das preocupacdes da sociedade. Porém,
Ferry ressalta que esse pretende preservar aspectos positivos do humanismo, que “se opde
aos preconceitos do antropocentrismo metafisico tradicional, segundo 0s quais 0 sujeito
humano, de preferéncia ‘morto, macho e branco’ teria um lugar a parte no cosmos” (FERRY,

2018, p. 38).

Dessa forma, ¢ desconstrucionista na medida em que busca aproveitar as
caracteristicas que se adequem ao tempo em que vivemos, como, por exemplo, “o
racionalismo, o espirito critico, o igualitarismo, a liberdade e os direitos humanos”
(FERRY, 2018, p. 39).

De toda forma, o que o transhumanismo propde ¢ a eficacia corporal, além da busca
por manter o corpo humano como parte necessaria desse desenvolvimento. Ademais, quanto
mais se busca a eficacia e o melhoramento, mais perto chegaremos do momento em que o
corpo sera mero objeto de substitui¢do para entdo criar um ser humano, o pds-humano. Nisso,
a revolugdo digital segue em curso e nossa forma de pensar, definir e estabelecer o saber em
seus diversos tipos de conhecimento vai proporcionando novos questionamentos € nos

encaminhando para uma nova era.
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As tentativas de ora definir, ora assumir conscientemente a problematizagdo do corpo
humano, partindo da insuficiéncia das defini¢cdes anteriores, assume uma posi¢ao crescente
em meio as discussdes que permeiam essa nova era, que estabelece seu proprio modelo de
corpo humano. Na contemporaneidade, vivemos a era da comunicagao e do controle, no qual
os modelos de corpos humanos relacionam-se com a tecnologia e com seus avangos, desde a
Cibernética e os sistemas eletronicos, compondo um novo modelo de corpo humano, que nao
¢ mais visto como apenas sistemas e reacgdes fisiologicas, mas também como uma rede
comunicacional, com hardware (SANTAELLA, 2013).

Assim, 0 corpo converge para tornar-se parte de um sistema que ele mesmo criou, em
uma espeécie de reflexividade, que compde a Cibernética de segunda ordem (AMARAL,
2005), que expande-se até “uma epistemologia plenamente articulada que vé o mundo como
um conjunto de sistemas informacionalmente fechados” (SANTAELLA, 2013, p. 184). Essa
é uma clara divergéncia da Cibernética de primeira ordem, no qual o observador estava “fora
do sistema” (SANTAELLA, 2013, p.184). Como parte de tais sistemas, 0 corpo humano
necessita cada vez encontrar formas de se reinventar e se adequar ao modelo convergente as
maquinas.

Ap06s 0 humanismo colocar como discussao principal as formas de manter as relagdes
entre 0s homens dentro de um perimetro de paz e harmonia, prezando sempre pelo progresso,
no transhumanismo pela eficicia e pelas intervengdes corporais levadas a cabo pela
tecnociéncia, tem-se no p6s-humanismo momento derradeiro no qual essa mesma tecnologia
ja ndo sera distinta do ser humano e esse passara a ser algo além, sem um corpo material. A
chegada da po6s-modernidade marcou a égide da informacdo como principal forma de
interpretacdo de grande parte das relagdes que temos nesse mundo contemporaneo.

O pés-humanismo é fruto desse contexto transformador, no qual o ser humano néo é
uma nocao singular: ele existe em muitas formas - género, raca, classe -, assim, nem todo ser
humano é definido como ser humano. J& ndo somos capazes por n6s mesmos de interpretar
nossas atitudes e agdes, por isso loteamos essa funcdo para as informagdes que nos oferecem
pacotes de dados quase instantaneos, para que, assim, possamos construir nossa rotina. O
momento inaugural desse movimento parte do pensamento de Norbert Wiener e sua obra
Cibernética, de 1948. O termo € pensando como continuidade do humanismo e do
transhumanismo:

Enquanto o poés-humanismo responde aos legados do humanismo, rompendo,
fraturando, distribuindo e descentralizando a pessoa disposta, questionando sua
unidade subjetiva e conceitos epistemologicos, como seus progenitores humanista,
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iluminista e roméntico, o pés-humanismo esta apaixonadamente preocupado com
criatividade e liberdade (WEINSTONE, 2004, p.10, tradugio nossa??).

As raizes do pds-humanismo vém do Pos-modernismo, em que a desconstrugdo das
narrativas fundamentais da sociedade chega ao corpo humano, que ¢ desconstruido e
repartido em varios. Ao ressaltar o carater criativo e libertador desse movimento como um
resquicio do Humanismo, Weinstone confirma as conexdes entre Humanismo e Pos-
humanismo, e ressalta que uma ética surgida no pds-guerra, dentro de um principio de
armisticio entre as nagdes, persiste diante das reflexdes teoricas do poés-humano que se
apresentam como partes separadas, mas que, ao final, formam um todo bastante similar a
esse periodo, onde a razdo ¢ a ciéncia foram preponderantes:

Enquanto o individuo é muitas vezes simplesmente um p6s-humano, ele ou ela é
com frequéncia um individuo heroico e especial, como um poeta ou um
"engenheiro do eu”, encarregado de realizar o trabalho criativo de autoconstitui¢do
no qual a liberdade se baseia. [...] O p6s-humanismo permanece firmemente dentro
do alcance do humanismo, na medida em que tende a reter no centro de suas
narrativas quem se torna e quem é o dono desses devires (WEINSTONE, 2004, p.
11, tradugdo nossa®®).

Weinstone ressalta a engenharia de si com uma forma de se adequar ao periodo pos-
humano, no qual os processos criativos sdo utilizados para a construcdo de si, seja
subjetivamente, seja objetivamente, mantendo ainda no centro das narrativas 0 homem como

o responsavel pelas escolhas e mudancas - por isso ainda se conecta ao Humanismo.

O pés-humanismo faz muitas perguntas nas quais o Outro ou o alter ou alien ou
animal ou o ndo-humano ou tecnolégico aparecem como termos ativos. Relagdes
entre essas entidades e um individuo "humano" sdo as relagdes que aparecem com
mais frequéncia nos textos pos-humanistas (WEINSTONE, 2004, p.11, tradugdo
nossa?®).

Para o pOs-humanismo, importa entender quem é esse ser humano que ndo esta

satisfeito consigo mesmo. A relacdo que ele trava com outros seres organicos ou nao é um

22 Do original: “While posthumanism responds to the legacies of humanism by breaking up, fracturing,
distributing, and decentralizing the self-willing person, questioning its subjectival unity and epistemological
conceits, like its humanist, Enlightenment, and Romantic progenitors, posthumanism is passionately concerned
with creativity and freedom” (WEINSTONE, 2004, p.10).

2 Do original: “While the individual is often simply a posthuman, he or she is just as often a heroic, special
individual, such as a poet or an “engineer of self,” charged with carrying out the creative self-constituting work
on which freedom is predicated. [...] Posthumanism remains firmly within the purview of humanism insofar as
it tends to retain at the center of its narratives the one who becomes and the one who owns those becomings.”
(WEINSTONE, 2004, p.11).

24 Do original: “Third, posthumanism asks a great many questions in which the Other or alter or alien or animal
or nonhuman or technological feature as active terms. Relationships between these entities and a “human”
individual are the relationships that appear most frequently in posthumanist texts.” (WEINSTONE, 2004, p.11)
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dos pontos centrais das narrativas pés-humanas, nas quais as relacbes sao colocadas a prova
diante do dilema da presenca de seres estranhos ao convivio humano, as vezes sendo o

préprio sujeito um estranho no local.

O pobs-humanismo deposita grande fé na ideia de que uma reformulacdo do
conceito de individuo produzird melhores politicas ou ética: o cortesdo e a
universidade universal do humanismo sdo suplantados pelo exemplar e
diferenciado p6s-humano (WEINSTONE, 2004, p.11, tradugdo nossa?).

E do pés-humanismo que parte o pensamento daqueles que olham para as tecnologias
emergentes, no qual o ser humano é algo que foi redefinido, através do ciborgue, da criogenia,
do upload mental, segundo Ferrando (2018). Para a autora, essas coisas ndo sao apenas para
o futuro, ndo sdo apenas para 0 presente, mas também para o passado. Ou seja: 0S pos-
humanistas procuram entender quando nos nos tornamos humanos e qual o0 momento de
nossa transformacéo final. A autora também afirma que a relagéo o pds-humanismo tem uma

caracteristica investigadores acerca da ontologia do ser humano.

O pés-humanismo investiga tecnologia precisamente como um modo de revelar,
seu significado ontoldgico em um cendrio contemporaneo em que a tecnologia foi
reduzida principalmente para seus esforgos técnicos. (FERRANDO, 2013, p.29 —
traducio nossa?®)

Essa forma de pensar esta inserida no conceito guarda-chuva “P6s-humano”, por isso
a autora afirma que podemos falar sobre pds-humanismos e em trés caminhos diferentes: pds-
humanismo, no qual nem todo ser humano é definido como ser humano e onde alguns
humanos sdo definidos mais humanos do que outros; pds-antropocentrismo, no qual essa
desconstrucdo do ser humano € sua definicdo advém de um humano conhecido, fazendo o
humano excepcional, onde nos consideramos excepcionais em relacdo aos outros animais;
por ultimo, o p6s-dualismo, que afirma o uso de tecnologia em uma perspectiva de revelacéo,
a partir de tecnologias da existéncia (FERRANDO, 2018). Acerca dessa divisdo, Lima (2004)
completa o pensamento da filésofa colocando a centralidade dessa corrente de pensamento
no avanco das tecnologias sobre a Biologia.
Os trans ou pés-humanistas, valendo-se do avango dos conhecimentos nos campos
da biologia molecular, nanotecnologia, inteligéncia artificial, biomedicina e das

novas tecnologias da informagao, perseguem uma forma de vida ‘pds-humana’,
vale dizer: uma ‘p6s-humanidade’ (LIMA, 2004, p.131)

%5 Do original: “Posthumanism places great faith in the idea that a reformulation of the concept of an individual
will produce better politics or ethics: the courtier and I'uomo universale of humanism are supplanted by the
exemplary, differentiating posthuman” (WEINSTONE, 2004, p.11).

% Do original: “Posthumanism investigates technology precisely as a mode of revealing, thus reaccessing its
ontological significance in a contemporary setting where technology has been mostly reduced to its technical
endeavors” (FERRANDO, 2013, p.29).



Ademais, o processo de reconstru¢do do ser humano ndo ¢ apenas uma forma de
transformagdo estética corporal ou cognitiva, mas sim uma maneira de proporcionar a
presenca de melhores politicas ou éticas para a sociedade. A tecnologia agora “ndo explode
mais longe do corpo, ela implode no interior do corpo” (LIMA, 2004, p.143), fazendo com
que a ideia do homem universal do humanismo tenha o seu lugar tomado pelo exemplo pds-
humano de diferenciacao dos sujeitos pelas tecnologias. Essa implosdo da tecnologia do
corpo ¢ notoria em Tetsuo (1989) e na forma em que o metal altera a composi¢ao corporal do
personagem principal. Ele ¢ completamente sujeito a tecnologia e as suas alteragdes e
sucumbe completamente as mudancgas e nao pode ser mais chamado de humano. Ao virar um
homem de ferro alcanga um outro patamar de humanidade e faz disso uma distingao sobre
quem era antes.

O que podemos percebemos com essas discussdes € uma extrapolacdo do conceito de
eficécia trabalhado na pés-modernidade por meio de uma constante busca pela transformacéo
do corpo e pela diferenciacdo entre os individuos. Nota-se que a ideia de reformulacédo
corporal ganha uma nova roupagem aqui, na medida em que se procura entender o ser
humano como um ente diferenciado de sua espécie, ou seja: ha algo que precisa ser trocado

para alcancar um novo patamar e através do corpo.

4.3 Apropria¢io na Fic¢ao Cientifica Cyberpunk

Percebemos até esse momento da leitura que os diretores de cinema e os escritores na
literatura e nas historias em quadrinhos utilizam-se da apropriagdo como uma forma de contar
novas histérias a partir daquilo que ja foi criado. Também foi possivel entender as
aproximacoes e diferengas conceituais entre a apropriacao e a adaptacdo, levando em conta
que a segunda mantém uma rela¢do canonica com a obra principal, necessitando estar ligada
a historia principal e adaptar-se ao novo formato. A apropriacdo, no entanto, caminha para
longe da obra-fonte, pois ao utilizar outras obras na constru¢do de uma outra, os autores
acrescentam novas caracteristicas, preenchem lacunas ou completam aquilo que foi
desenvolvido inicialmente. Dessa forma, temos obras novas e que podem ou ndo fazer parte
de um cénone.

Acreditamos que na fic¢ao cientifica a apropriagdo faz parte de seu processo criativo,

na medida em que se utilizam das hipdteses cientificas trabalhadas fora da ficcdo e
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extrapolam-nas, num exercicio de complemento, ao publico. Especificamente no cyberpunk,
subgénero dessa fic¢do, tem como uma das caracteristicas do punk o “Faga vocé mesmo”,
em que na criagdo de sua producdo cultural faz de um pretenso amadorismo dos seus
participantes, uma oportunidade de criagdo de algo novo: apropriam-se de simbolos
utilizados por aqueles os quais sdo contra e os utilizam como uma revolta, uma forma de
demonstrar seu descontentamento diante daquilo.
Nesse contexto, o surgimento dos fanzines foi de extrema importancia para a
consolidacdo da subcultura punk e de uma certa “autenticidade”, uma vez que a
imagem apresentada pela midia desagradava aos integrantes do movimento. Os
fanzines assim, criaram uma verdadeira rede social entre a comunidade punk,
muitas vezes em nivel mundial (a partir dos anos 80) disseminando a atitude D.L.Y.
[...] o estilo do punk ¢ construido a partir de apropria¢des, bricolagens, citagdes ¢

retrofiting, em uma recusa a estar coerente dentro de um determinado conjunto de
valores precisamente identificaveis. (AMARAL, 2006, p.150)

Como podemos perceber, a apropriacdo também ¢ uma caracteristica relevante do
punk. Essa tomada de contetido, no entanto, nao fica restrita aos fanzines, como demonstra
McCaffery (1994), a musica punk também influencia as obras dos autores da literatura sobre

cyberpunk.

Os autores cyberpunks, entdo, assim como os musicos do punk rock uma década
atras, estdo criando arte que reconhece que todos esses sistemas de signos e
tecnologias precisam ser habitados pelos seres humanos mais do que pelos
simulacros ndo-humanos que administram as preocupagdes corporativas e politicas
(McCAFFERY, 1994, p.307).

Ou seja: a propria ficgdo cientifica cyberpunk pode ser tratada como uma apropriagao,
pensada como uma forma de rebeldia ante as subculturas que a antecederam e como uma
forma de rebelar-se perante uma crescente imersdao de computadores pessoais, internet e das
grandes corporacdes globais, fatos que se antes eram fic¢do, hoje em dia assumem tragos de
realidade em um mundo cada vez mais com caracteristicas do cyberpunk. No cinema, o
cyberpunk esta “inserido na sociedade na cultura do seu préprio tempo, € € por isso que nao
¢ possivel uma fuga as questdes da cibercultura, mesmo que espalhadas pelos diversos
géneros cinematograficos” (AMARAL, 2006, p. 185). Assim, esse subgénero no cinema ¢
uma maneira de discutir esses assuntos e apresentar ao publico discursos cientificos
apropriados e expandidos.

Realizando um apanhado sobre o a fic¢do cientifica cyberpunk, percebemos pontos
interessantes na perspectiva de Amaral (2006), fazem parte delas as diferengas de
apresentacao dessa subcultura no cinema. Por exemplo, a autora afirma que grande parte dos

filmes sobre o cyberpunk enquadram-se nas caracteristicas do cinema narrativo,
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reproduzindo histoérias classicas e focando nas temadticas e naquilo que acontece na propria
diegese. E aparente a predilegdo da autora pelo cinema underground, ndo narrativo e que se
relaciona fortemente com a arte contemporanea e, principalmente, os da década de 1960, que
tém na apropriagcdo uma forma de contar suas historias. Para Aumont (1995, p. 92), “o termo
[underground] designou, nos anos 60, um conjunto de filmes produzidos ‘fora do sistema’
por cineastas como Kenneth Anger, Jonas Mekas, Gregory Markopoulos, Andy Warhol e
Stan Brakhage”.

Quando falamos que o cyberpunk ¢ um subgénero que apropria, também estamos
falando da hibridizacdo dos géneros que o formam. Assim, a fic¢@o cientifica ndo realiza seu
trabalho isoladamente e tem, na apropriagdao de géneros como o horror e o policial, a criagdo
de historias proprias e identificadas consigo. Essa ¢ a hipdtese de Amaral (2006), na qual o
cyberpunk no cinema tem suas bases no horror e no technoir. Concordamos com essa
hipotese e a expandimos em nosso trabalho, visto que procuramos demonstrar isso tanto no
cinema americano quanto no cinema japonés, tendo um corpo como um objeto em comum
nessa observagao.

Para a autora, o horror ¢ um dos géneros que mais se aproximam da fic¢do cientifica,
por “lidar diretamente com os fantasmas que habitam nosso imaginario quotidiano (a morte,
a doencga, o medo do outro)” (AMARAL, 2006, p. 191), sendo suas raizes no romance goético
um ponto de partida ideal para essa constatagdo. Desse jeito, os males cotidianos que
assombram as pessoas tornam-se mote para as escrituras, ¢ o medo do outro € o que mais
podemos encontrar na FC. Em Blade Runner ¢ o medo do outro — o replicante — que ocasiona
a persegui¢do de Deckard; em T7etsuo, ¢ o0 medo do outro e ¢ transformar-se nele que faz

salaryman procurar uma solugdo para a sua transformacgao.

O horror causado por essa situagdo de convivéncia entre homens e maquinas é o
suficiente para que as estorias de FC constituam um imaginario horripilante e ao
mesmo tempo de euforia em relagdo aos elementos tecnoldgicos, a propria
condigdo existencial humana, os ameagando e os atraindo. A FC e o horror sdo
géneros prodigos em alimentar o imaginario estético dos espectadores e,
principalmente, de seus aficionados (AMARAL, 2006, p.192).

Para Neale (2000 apud Amaral, 2006, p. 193), a fic¢do cientifica nas décadas de 1930
e 1940 comecam a trabalhar o ser humano enquanto alguém dotado de um corpo, mas esse
nao seria transformado, mas sim, estranho ao humano, alienigena. “Surgem nesse periodo,
figuras de ameaca, de violéncia e de destruicdo como alienigenas, psicopatas, cientistas
loucos, monstros, mutantes”. Em uma breve linha do tempo, Neale, assim como Amaral,

também apresenta as relacdes entre o horror e a ficcdo cientifica, demonstrando como a
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presenca do personagem estranho passou ao corpo utilizado como experimento e,
posteriormente, a0 medo do outro-maquina, temas que ainda assim deixam o ser humano no

centro da discussao, apenas de maneiras diferentes.

[...] na década de 30, ha uma associag¢do entre horror e estranheza, sendo este um
elemento estabelecido no seio da familia no cotidiano, no mundo contemporaneo,
dando énfase aos temas psicologicos e sexuais. Historicamente, a maioria dos
filmes hibridos entre FC e horror é produzida na metade da década de 50, no mesmo
periodo, conhecido como Era Dourada da FC na literatura. Nessa época, ha também
uma grande profusdo de remakes de filmes feitos nos anos 30 pela produtora
Hammer como Frankenstein e A Noiva de Frankenstein, entre outros. (AMARAL,
2006, p.194)

Apesar de nao serem filmes que podemos falar que abordam o cyberpunk como
tematica principal, podemos perceber como o contexto do pos-guerra e o inicio da guerra fria
influenciaram o desenvolvimento dessas historias e dos personagens. As novas versdes de
filmes produzidos nos anos 1930 sofreram uma atualizacdo e comportaram a nova relagao
geografica que o mundo contava, além de trabalhar conceitos que ndo haviam sido
trabalhados anteriormente, como a formagao de uma familia, mesmo que de personagens que
possam soar repugnantes, como Frankenstein.

Nos anos 1960 comegamos a ver o desenvolvimento do que viria a ser a grande
representacdo das tematicas cyberpunk no cinema. Apropriando-se das historias da ficcao
cientifica new wave, voltadas para a subjetividade, os autores cyberpunk perceberam que
poderiam utilizar ideias ja trabalhadas anteriormente na criacdo de um subgénero novo, que

passasse um tom de rebeldia e originalidade.

A contracultura e a efervescéncia cultural dos anos 60 assistem a transformagao
narrativa dos filmes, utilizando como contexto social as crises de identidade das
personagens. Ao mesmo tempo, a literatura de FC encontra-se na Nova Onda de
FC, movimento que rompeu paradigmas na escrita ¢ que influenciou diretamente
os escritores cyberpunks. (AMARAL, 2006, p.194)

Ademais, ¢ nos anos 1980 que o corpo se torna centralidade das discussdes do
cyberpunk, os anos 1980 foram a ebuli¢do do cyberpunk como subgénero. Nao ¢ a toa que
nosso corpus abrange obras criadas nas décadas de 1960 e 1980, onde mente e corpo
passaram a ser destrinchadas por uma tecnociéncia cada vez mais precisa e direcionada.
Sobre isso, Amaral discute como o medo do outro também fez com que o corpo humano

fosse trabalhado com violéncia e transformacao.

Ja a década de 80 destaca-se pela representacdo explicita da violéncia, do sexo e
dos corpos humanos, sendo mostrado como experimentos ou como deformidades
e monstruosidades. A questdo do corpo sujeito a violéncia (...) ¢ uma das tematicas
mais marcantes do universo gotico do século XVIII, conforme pode ser reparado
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nas descrigdes de cirurgias e de sangue, novamente mostrando que a mistura entre
horror e FC tem no romance gotico um de seus grandes paradigmas (AMARAL,
2006, p.194).

Destacamos dois cineastas que discutem o corpo como ponto principal. O primeiro €
David Cronenberg que aborda os limites do corpo humano diante da midia, do prazer e da
cultura americana, como podemos ver na figura 14. O segundo ¢ Shinya Tsukamoto que
discute o corpo humano como uma parte intrinseca ao mundo exterior € que sofre alteracdes
assim como o mundo sofre. Esses dois autores fazem dos anos 80 uma peca importante do
quebra-cabega que a ficcdo cientifica cyberpunk vem se tornando até os dias de hoje.
Atualmente, as questdes relativas ao corpo se tornaram parte da relagdo do ser humano com
as maquinas e, consequentemente, COmo seu corpo reage a essa relacdo com o outro.

A segunda apropriacdo do cyberpunk do cinema esta no technoir (AMARAL, 2006).
Ao estudarmos o que forma esse género encontramos o tech de tecnologia e o noir do género
policial popular em diversas midias entre as décadas de 1930 e 1940. Sdo caracteristicas
marcantes desse género a presente busca d um detetive por um assassino; uma personagem
femme fatale sedutora e com intengdes que os leitores e espectadores desconhecem; uma
cidade escura em que permeia ambientes claros e escuros e ambientes de delegacias
esfumacgados. Algumas dessas caracteristicas podem ser rapidamente associadas a Blade
Runner, um importante exemplo do technoir.

De posse dessas caracteristicas, o cyberpunk apropria-se € os trata como seus, mas
ndo encontramos apenas detetives ou ambientes escuros, encontramos o algo a mais, por
exemplo, com os hackers, algo que ndo existia da década de 1930 e uma nova interpretagao
dos detetives, que fogem do padrdo de herdi do proprio noir, em cujas obras a nogao
maniqueista de bom e mal era uma realidade. Utilizando-se das palavras de Bassa e Freixas
(1993, apud Amaral, 2006) demonstramos essa mudanga:

[...] a transformag@o do arquétipo de heroi da década de 30 até o fim dos anos 80,
mostrando que houve uma transi¢do dos herois positivos — definidos como os
herois que defendem a moral de seu tempo — em diregdo a alguns herois filosoficos

— questionadores de seu proprio tempo, inclusive dos valores da sociedade da época
(AMARAL, 2006, p.195).

Bassa e Freixas (1993 apud Amaral, 2006) enquadram Rick Deckard como um
personagem ideal desse novo herdi filosofico, cuja discussdao mental sobre se o que estaria
fazendo era apenas cumprir ordens ou estar envolvido em uma trama maior que fugia do seu

conhecimento, coloca-o como um dos principais arquétipos desse fechnoir que embasa o
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cyberpunk.

O estilo noir, como foi discutido, foi importado completamente para o filme de
Fic¢ao Cientifica com Blade Runner, em 1982, criando o ciclo hibrido “tech noir”.
O E.T. de Spielberg derrubou Blade Runner das bilheterias na época, mas tornou-
se importante em termos da sua influéncia ao ainda fértil subgénero technoir
inaugurado pela primeira adaptagdo de Dick (RICKMAN, 2004, p. 302, apud
AMARAL, 2006, p. 196)

Figura 14 — O horror corporal de Videodrome discute essa relagdo entre o corpo e as suas
mutacoes.

Fonte: Videodrome (1983)

Também ressaltamos que o cyberpunk se apropria de tematicas de outros géneros na
construcdo de suas obras. Apesar disso, ndo podemos falar que o cyberpunk seja um género
cinematografico, mas sim que suas temdticas estdo presentes no cinema como uma
representacdo. Os filmes de acdo e policiais, por exemplo, contam com as caracteristicas
basicas de um filme cyberpunk e isso os coloca como pertencentes a esse grupo. Como
comenta Sammon (2018), Blade Runner foi pensando como um filme technoir, que,
posteriormente, passou a ser colocado como cyberpunk gragas a sua fortuna critica. Por fim,
podemos adicionar as caracteristicas do filme cyberpunk:

o ritmo frenético, [...], o excesso de informagdo, o decadentismo, a concentragao
de computadores, o dominio das grandes corporac¢des, crimes nas ruas, paranoia
high-tech, referéncias niponicas, chuva, polui¢do, trilha sonora de rock ou
eletronica/industrial, personagens vestido roupas de couro (geralmente pretas),

usando proéteses artificias (bragos, pernas ou olhos) (BONNER, 1992 apud
AMARAL, 2006, p.197).

E a partir dessas caracteristicas e na busca de identificar os tragos de apropriagdo que
as obras contém, que construimos o nosso corpus de pesquisa trabalhando os contextos de
duas culturas: a americana e a japonesa. Numa primeira visada, as diferencas dos dois
pensamentos do cyberpunk mais se afastam do que se aproximam, porém, acreditamos que,

quando se fala de apropriar-se de um tema, as diferencas sejam deixadas de lado, pois ha
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sempre que ter um ponto de partida, e ja percebemos que esse subgénero nao trabalha

apartado de outros géneros e historias.

4.4 De “The Long Tomorrow” a Blade Runner

“Eu vi coisas que vocés homens nunca acreditariam”, disse o replicante Roy Batty
em 1982, quando as salas de cinema receberam o lancamento de Blade Runner, do diretor
Ridley Scott. Nele, temos a jornada do cacador de androides Rick Deckard responsavel por
localiza-los e extermina-los, que estd em busca de um grupo de replicantes Nexus-6, criados
pela megacorporagédo Tyrell Corporation. Esses mesmos replicantes foram expulsos da Terra
apos um motim, sendo enviados para a exploracdo de minas nas coldnias extraterrestres.
Desafiando o exilio, um grupo retorna ilegalmente a Terra a fim de prolongar suas vidas, ja
que sua utilidade é de apenas quatro anos. E nesse interim que Deckard recebe a incumbéncia
de exterminar quatro deles: Leon, Roy Batty, Zhora e Pris. Entéo, de um lado temos a busca
pelo exterminio; do outro, pela manutencéo e prolongamento da vida.

No cerne da producdo, estdo questdes caras a espécie humana como a realidade do
corpo humano, quais as caracteristicas necessarias para existéncia do préprio ser humano e
o direito a vida, que sob o olhar da moral e da ética, apresentam uma dicotomia entre o0s
replicantes e os seres humanos. Blade Runner com seu futuro technoir (AMARAL, 2006)
permanece como o filme definidor da estética cyberpunk, tanto pelas construgcdes urbanas
decadentes e futuristas quanto pelas relacdes sociais, com a presenca daquilo que Bassa e
Freixas (1993) definem como o herdi filoséfico e questionador dos desmandos da sociedade
de sua época.

Os créditos pela producdo e criacdo de Ridley Scott ndo podem ser desprezados, ja
gue sua obra ainda é comentada 30 anos depois da exibi¢do. Porém, ndo podemos deixar de
lado as influéncias que formaram Blade Runner, pois como vimos no tdpico 4.1, a critica do
cinema busca entender o que anteriormente formou as ideias do filme que esta sendo
estudado. Nesse sentido, a discussdo sobre cidades superlotadas, androides infiltrados e
detetives cacadores ndo comegaram na obra do diretor inglés, mas sim, cinco anos antes.

Em 1977, na revista americana Heavy Metal, Jean Geraud ‘Moebius’ e Dan
O’Bannon langavam “The Long Tomorrow” (1977) que em duas partes, apresentava “uma
parodia de filme noir/detetive estrelada por Pete Clube”, apresentando uma “detalhada cidade
futuristica, cidade essa que, hoje, pode ser reconhecida como tendo uma grande influéncia
na densidade grafica de Blade Runner” (SAMMON, 2017, p.83), como visto na figura 15.
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A apropriagdo no cyberpunk ja incide justamente nas tematicas que foram capturadas
através dessa HQ. Alguns caminhos de discussdo sdo apresentados para nos: 1) a narrativa
technoir apropriada para o filme de Ridley Scott, apresentados na figura 16 e 17; 2) a cidade
cyberpunk apropriada para uma Los Angeles escura e permanentemente chuvosa; 3) o corpo
como figura central das historias ¢ utilizado como uma maneira de diferenciacao do que ¢

humano e do que ¢ alienigena.

Figura 15 — Primeira pagina da HQ “The Long Tomorrow”. A principio, a similaridade da cidade
com a Los Angeles de Blade Runner é notoria. Além da narrativa, a construgdo da cidade
cyberpunk é uma das apropriagdes que o filme adquiriu da historia em quadrinhos.
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Fonte: Moebius; O’Bannon (1977); Blade Runner (1982)
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Sobre a primeira, ja discutimos que a figura do policial com seus dilemas filosoficos
¢ figura central no technoir. Na medida em que “The Long Tomorrow” trabalha com seu
personagem Pete Club a procura de uma alienigena fugitiva, Blade Runner apropria-se dessa
histéria e coloca Deckard a procura de um replicante — que, em uma concepgao limite,
também ¢ um alienigena — na Los Angeles nublada. A cidade cyberpunk, que também ¢ uma
forma de pensar esse subgénero, esta em consonancia com o que Harvey (2010) acentua ao
falar sobre o pluralismo de mundos que existem no esfor¢o da ficgdo pds-moderna em
descrevé-los, no qual espagos inadequados entre si sdo justapostos uns aos outros,
desaparecendo o mistério central da historia, adicionando, dessa forma, questionamentos
sobre em qual mundo se estd inserido e o que se deve fazer nele. As metropoles também
sofreram suas transformacdes e alcancaram o posto de figura central do cyberpunk. De

acordo com Amaral, aqui a cidade

aparece tanto como um parque tematico, quanto uma simula¢do, combinando
simbolos da era espacial de alta tecnologia com a visdo vitoriana do crescimento
desordenado e ndo planejado. Ela aparece a maior parte do tempo como uma
entidade negativa, um espaco escuro e superpovoado, quebrado por formas de neon
e estruturas corporativas (AMARAL, 2006, p.65).

Aqui, os espacos urbanos adquirem a “heterogeneidade e a diferenga como forcas
libertadoras na redefinicao do discurso cultural” (HARVEY, 2010, p.19). Se antes as relagdes
eram determinadas e as narrativas que nos formavam socialmente eram confiaveis por sua
pretensa dura¢do e infalibilidade universal, aqui temos o marco da ‘“fragmentagdo, a
indeterminagdo ¢ a intensa desconfianga de todos os discursos universais ou “totalizantes”

(HARVEY, 2010, p.19).

Figura 16 — Demonstragdo do estilo noir com o detetive Sam Spade, interpretado por
Humprey Bogart no filme Reliquia Macabra e Rick Deckard em Blade Runner.

Fonte: Reliquia Macabra (1941); Blade Runner (1982)
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Figura 17 — Modelo desconhecida representando uma femme fatale dos filmes noir e Sean
Young interpretando a replicante femme fatale Rachel em Blade Runner.

e

"

Fonte: Frederick (2009); Blade Runner (1982)

Sobre essas cidades, Cavallaro (2000, p.161) ressalta que elas “proliferam em todas
as diregdes imaginaveis, de maneiras que obstinadamente desafiam qualquer gerenciamento

sistematico do espacgo”. Segundo o autor,
as cidades no Cyberpunk se deparam simultaneamente como territérios ilimitados
nos quais ambos seres humanos e objetos circulam incessantemente como tantas
mercadorias fragmentadas e conglomerados selados cujos limites servem para
proteger o resto das categorias privilegiadas. O Cyberpunk sugere que o espaco
ndo é necessariamente selado ou ilimitado, mas sim ambos. (CAVALLAROQO, 2000,
p.138 — traduc&o nossa®’).

N&o obstante, essas cidades assemelham-se as nossas cidades contemporaneas pela
sua materialidade, “abarrotadas de arquiteturas sempre em expansdo e em constante
mudanga, repletas de corpos e veiculos, cheias de mercadorias de todos os tipos”
(CAVALLARO, 2000, p.133), ocasionando um carater mutavel de sua historia e construcéo.
Por isso, 0 autor também acredita que esses espacos desintegrados e superpovoados
retratados pelo cyberpunk acabam criando um ambiente sujo, com locais urbanos desolados,
penetracdo de crime e doengas (CAVALLARO, 2000). Procurando uma perspectiva
heterotdpica para essas configuragdes, ver o presente como indeterminado e fragmentado

acarreta aos seus personagens a busca por uma redefini¢cdo dos espagos em que se encontram,

27 Do original: “Cyberpunk’s cities come across simultaneously as boundless territories in wich both human
beings and objects endlessly circulate as so many fragmentary commodities and sealed conglomerates whose
boundaries serve to protect the inte rest of privileged ranks. Cyberpunk thus suggests that space is not
necessarilly either sealed or boundless but rather both” (CAVALLARO, 2006, p.138).
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transformando as cidades em centros caoticos incontrolaveis, por oferecerem, como descreve
Harvey (2010, p.49), pouca ameaca para o controle geral exercido pelas corporagdes.

Como ultimo caminho percebido na apropriagdo do cyberpunk, dizer que o corpo esta
na centralidade € perceber que nele ficam inscritas as relagcdes do ser humano com o ambiente.
E possivel perceber os temas do transhumanismo agindo sobre esse corpo, tendo na eficacia
e na melhoria dos corpos uma discussdo pertinente. O axioma high tech low life ainda faz
sentido para esse corpo transhumano, no qual ainda ndo ¢ momento da derrocada e extirpagao
do corpo humano (GREINER, 2005), mas sim, como um corpo pode melhorado através de

novas partes ou ser criado pela tecnociéncia.

4.4.1 Corpo transhumano

Quanto mais a ciéncia tem como paradigma a informacédo e os seus dados ganham
um valor para além do terapéutico, sera natural que o ser humano seja desbravado e todas as
suas nuances sejam parametrizadas e expostas como dados para estudo posterior. Dessa
forma, essas transformacdes fazem do transhumanismo uma importante transformacao que
podemos experimentar com o avanco da tecnociéncia.

Como apontam Kawanishi e Lourencdo (2019), ao considerar a autonomia sobre si
mesmo, 0 ser humano tem a capacidade de gerir seu organismo e funcionamentos biol6gicos
sem o auxilio de terceiros. Porém, essa autonomia representa uma ruptura no nosso modelo
atual de sociedade, pois na medida em que todos passam a ser uma espécie de
empreendedores de si, onde 0s servicos disponibilizados passam a ter uma demanda reduzida,
enquanto hd uma crescente dos servigos por si, criados sob demanda. O impacto dessa

mudanca afeta a compreensdo do que € o ser humano, pois é possivel

a constituicdo de si mesmos em ciborgues, seres cujas capacidades inerentes ao ser
humano foram melhoradas ou os problemas apagados. Tanto a for¢a quanto o
intelecto, até a morte, todos seriam modificados, de um modo ou de outro, no
ciborgue (KAWANISHI E LOURENCAO, 2019, p. 670).

E entdo, chegamos as nuances do ciborgue, essa figura tdo recorrente nas obras de
ficgéo cientifica, sejam elas filmes, livros, musicas, séo o resultado desta nova relagéo limite
entre a humanidade e as maquinas, e que chega a se confundir com o préprio cyberpunk. Faz
parte dele a divida sobre se 0 seu corpo deve acabar sobre a pele ou estender-se por meio da
tecnociéncia. Em termos histdricos, o ciborgue foi uma invencgdo militar para demonstrar

como a teoria da Cibernética teria seu controle efetivo em viagens espaciais.
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[...] inventado por Manfred E. Clynes e Nathan S. Kline, em 1960, para designar
os sistemas homem-maquina autorregulativos, quando ambos aplicavam a teoria
de controle cibernético aos problemas que as viagens espaciais impingem sobre a
neurofisiologia do corpo humano (SANTAELLA, 2003, p. 185).

Ou seja: ciborgue nada mais é do que um neologismo que demonstra como a relagédo
do homem com a maquina tende a ser desregulada, mesmo que em algum momento busque-
se a regulacdo. Longe dos conceitos popularmente conhecidos, gracas principalmente a uma
cultura midiatica e a uma industria cultural que trabalhou - e trabalha - fortemente o ciborgue
como 0 novo patamar evolutivo do ser humano, a primeira interpretacdo caiu em desuso e
responde apenas a nossa tentativa de entender como o corpo esté evoluindo gragas ao contato
com as tecnologias digitais.

Para Le Breton (2013, p. 204), o ciborgue ¢ “um homem aparelhado no qual a técnica
interfere sensivelmente no funcionamento de seus comportamentos”. A representagao
cultural do ciborgue, principalmente no cinema, coloca-o no centro dos principais filmes de
ficcdo cientifica da contemporaneidade. Uma explicacdo para esse exaustivo uso esta no uso

desses corpos:

a maior parte desses filmes concebe o ciborg (sic) como composto de partes
organicas e proteses maquinicas. Uma prétese é a parte ciber do corpo. Ela é
sempre uma parte, um suplemento, uma parte artificial que suplementa alguma
deficiéncia ou fragilidade do orgénico ou que aumenta o poder potencial do corpo
(SANTAELLA, 2003, p.187)

Lemos (2013), a partir de Haraway (1985), prop6e uma interpretacdo diferente
guando o assunto é o ciborgue. Para o autor, ha dois tipos desses organismos cibernéticos
coexistindo. O mais comum é aquele representado nos produtos culturais, o ciborgue literal,
criado a partir da “simbiose entre o organico e o inorganico” (LEMOS, 2013, p. 174). Se de
fato as tecnologias estdo redesenhando nossos organismos e nos transformando em novos
seres humanos, as relacfes que travamos diariamente também se transformam, assim como
os significados que damos a esses momentos, 0 que nos leva a questionar qual o corpo
estamos vivendo neste exato momento.

Ja o segundo tipo de ciborgue de acordo com o autor € o metafdrico ou interpretativo,
baseado na influéncia dos media, da cultura de massa e dos espetaculos (LEMOS, 2013).
Sobre isso, Santaella (2003, p.186) afirma que o carater metaférico do ciborgue € uma
possibilidade viavel, pela nossa passagem “de uma sociedade industrial organica para um
sistema de informagéo polimorfo”. Amorfo e esquizofrénico, assim esta se tornando o0 nosso

corpo ao longo do tempo: transformando-se diariamente em informacdo e em dados,
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passamos a ser interpretados como tangiveis e os limites que antes eram separaveis entre o
gue era 0 eu e 0 outro ja ndo visiveis, pois ha apenas a informac&o circulando invisivel pelo
ar. Lima (2004) complementa esse entendimento falando tanto sobre o conceito de ciborgue

quanto ressaltando sua importancia na ficcao cientifica:

0 conceito de ciborgue, na ficcdo cientifica, surge de uma histéria de Arthur Clark
de 1965, intitulada "The city and the Stars", para designar 'os organismos
cibernéticos. O cinema explorou muito essa imagem, em que os replicantes de
Blade Runner (Scott, 1982), o Terminator (Cameron, 1991) e o Robocop
(Verhoeven 1987), [...] enriqueceram nosso imaginario com as possibilidades de
simbioses entre o corpo humano e maquinas. O imaginario do ciborgue alcanca
uma nova dimensédo na década de 1980 com a ficcdo cientifica cyberpunk. (LIMA,
2004, p. 128)

Visto como um sonho hibrido de poderio militar e cientifico (LIMA, 2004), o
ciborgue encontra nas obras cyberpunks uma oportunidade impar de desenvolvimento. Como
afirma Santaella (2003), isso ocorre pela sua representacdo utilitarista, ou seja, quando as
partes maquinicas estdo no sujeito, ele torna-se um produto da sociedade que deve dar um
retorno a essa mesma sociedade, em uma espécie de acordo tacito de convivéncia. Nessa
troca temos obras como O homem de seis milhdes de ddlares, de 1973, A mulher bibnica, de
1976, e 0 emblematico Robocop, de 1987, visto na figura 18, sempre atuando como agentes
da lei ou protetores dos menos favorecidos.

Isso também representa como o corpo transhumano é pensado como uma melhoria
do ser humano, mas ndo apenas pelo cumprimento de um dever ou pela moral de defender
0s menos favorecidos. Na verdade, isso apenas acontece como uma forma de demonstrar que
a eficacia e o melhoramento através das préteses ndo funcionam apenas como um ente
estético ao sujeito, mas também, traz um beneficio a sociedade. Por detras dessa tentativa de
naturalizar essas transformacdes, esta uma maior aceitacdo das mudancas e de que ter o corpo
transformado é algo comum e feito essencialmente para o bem.

Essas questdes também sdo trabalhadas por Balsamo (1995, p. 215 apud LIMA, 2004,
p. 130), quando esse afirma que desde o final dos anos 1980 “a ideia da fusdo do ‘biologico’
com o ‘tecnoldgico’ tem infiltrado a imaginacao da cultura ocidental desde que o ciborgue -
0 ‘humano-tecnolédgico’ - tornou-se uma figura familiar do sujeito da poés-modernidade”.
Com essa integracdo do ciborgue as obras de fic¢do cientifica cyberpunk, percebemos que as
fronteiras de relagdo entre homem e maquina estdo sendo borradas, o que correlaciona o

corpo humano a méaquina.
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Figura 18 — “Meio homem, meio méaquina. Todo policial”. Essa era a frase que representava o
policial cibernético Robocop, que chegava aos cinemas em 1987.

Fonte: Robocop (1987)

Featherstone & Burrows afirmam que o ciborgue, de tdo presentes nas obras de
ficcdo cientifica pode até se tornar um género, pois apresenta caracteristicas Unicas e
representativas de narrativa. Os autores apresentam a ideia de um filme ciborgue, sendo “um
hibrido genérico que se baseia principalmente nos géneros de ficgcdo cientifica, acdo e horror,
e usa imagens do corpo tecnologizado” que investiga “questdes de 'autoconhecimento,
género, 0 problema mente-corpo e as ameacas impostas a eles'. tais conceitos pela tecnologia
p6s-moderna e Al (inteligéncia artificial)” (FEATHERSTONE & BURROWS, 1996, p.157,
traducdo nossa?®). A partir disso, podemos inferir que os ciborgues nio estio alheios ao
espaco social e aderem para si significados sociais, politicos, culturais e até mesmo religiosos
(HAUSKELLER, PHILBECK, CARBONELL, 2015). Quando falamos de um corpo
transhumano e que esse corpo é uma representacdo do espirito do tempo a que 0s seres
humanos estdo submetidos, falamos nesse mesmo sentido, o de que ndo ha como desvincular
a superficie do corpo do desenvolvimento social.

Em termos de producges cinematograficas, filmes como Robocop, Exterminador do
Futuro 2 e Blade Runner sdo algumas produgdes que tém o corpo transhumano e seus

personagens como central em sua histdria e majoritariamente representam uma forca do bem.

2 Do original: The ciborgue film is a generic hybrid that draws primarily on the genres of science fiction, action
and horror, and uses images of the technologized body to investigate questions of 'self-hood, gender, the 'mind-
body problem and the threats posed to such concepts by postmodern technology and Al (artificial intelligence)
(FEATHERSTONE & BURROWS, 1996, p.157).
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Essa representacdo majoritariamente boa € uma jornada que se conecta com as metaforas
tecnocientificas, caminhando de uma perspectiva prometeica a uma faustica, mudam-se as
formas de interpretacdo do ciborgue e da prépria teméatica (FEARTHERSTONE &
BURROWS, 1996). Essa converséo de vil6es para herdis, no entanto, ndo substitui os medos
relacionados a tecnologia, cuja presenca constante faz surgirem medos na vida dos
personagens. Esses medos estdo geralmente relacionados a substituicdo dos seres humanos
por seres artificiais ou a conversao dos proprios humanos em maquinas. Por isso, ndo
podemos negar: esses filmes colocam como centro de sua narrativa as dicotomias da
hibridizac&o.

Com o avango das tecnologias de aprimoramento do ser humano, a partir de técnicas
presentes nas cirurgias plasticas e que se tornam cada vez mais invasivas, acabamos
percebendo que essa dicotomia ndo esta restrita apenas aos filmes citados, pelo contrario, ¢
no mundo real que a condicdo de hiper-realidade coloca-o frente a frente com a ficgdo. Sem
uma disting¢do clara sobre onde comega um e acaba o outro, ou seja, “mais real do que o real,
¢ assim que se anula o real”. (BAUDRILLARD, 1991, p.105) a constante reconfiguragao dos
corpos e melhoramento fazem com seus corpos mudem a cada extensao adicionada. O corpo
transhumano, entdo, corporifica as mutagdes tecnologicas em curso na relagdo homem-

maquina, na medida em que

a continua "mecaniza¢do do humano" e a intensa "vitalizagdo das maquinas" e sua
integragdo pela cibernética transgride, sendo mesmo apaga as fronteiras do
orgéanico e do maquinico, do vivo e ndo-vivo, do humano e da maquina. Cada vez
mais, a tecnologia investe no bioldgico e a biologia invade o mundo das maquinas."
(LIMA, 2004, 132)

Apdbs essa discussdo, defendemos que o corpo transhumano € uma constante na
contemporaneidade que inquire a propria no¢do de ser humano, indagando “Quem somos
n6s? Onde termina o humano e onde comeca a maquina? Ou, dada a ubiquidade das
maquinas, a questdo pode ser reformulada: onde termina a maquina e onde comeca o
humano?” (LIMA, 2004, p.133). Esses corpos fabricados dentro de uma cultura high tech
contestam os ‘“dualismos que atravessam as tradicdes ocidentais: macho/fémea,
primitivo/civilizado, natureza/cultura, homem/maquina, agente/instrumento etc.” (LIMA,
2004, p.138), o que faz o proprio corpo ser colocado de lado na relagdo do humano com o

ambiente. Com ressalta Le Breton, o corpo

ndo € somente um acessorio a ser retificado; percebido como um anacronismo
indigno, um vestigio arqueologico ainda ligado ao homem, ¢ levado a desaparecer
para satisfazer aqueles que buscam a perfeigdo tecnologica (LE BRETON, 2013,
p.210).
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Entdo, é esse imaginario que alimentado pela busca de superar as limitagGes corporais
dos seres humanos, faz com que o corpo ja ndo precise ser materializado para representar um
corpo, assim como ser biolégico ou ndo. Como assistimos em Matrix, no qual toda a realidade
acontece na consciéncia em uma materialidade digital, é dessa forma que passamos do corpo
hibrido e melhorado do transhumanismo para um corpo descarnalizado (SANTAELLA,

2003), ou corpo pés-humano.

4.4.2 O processo de apropriagio no cyberpunk americano

Ao se apresentar como um pastiche das histdrias de detetive do estilo noir, “The Long
Tomorrow” pressupoe utiliza-se de alguns elementos basicos para contar sua histéria: um
policial andarilho e que atua sempre sozinho; a narragdo em off do detetive como uma
condugdo da historia; uma personagem femme fatale; violéncia exacerbada e um ambiente
que oprime o sujeito gragas ao caos visual e urbano. A jungdo desses elementos forma uma
estrutura narrativa que nao € maniqueista, ou seja, o detetive nao ¢ o lado moralmente correto,
fazendo com que a corrupgdo seja outro assunto relevante em suas paginas.

Falando sobre as historias em quadrinhos temos que elas sdo “uma forma de arte e de
narrativa, sdo um sistema em que o nimero de elementos ou fragmentos dispares trabalham
juntos para criar um todo complexo” (POSTEMA, 2018, p.15). Dessa forma, seus elementos
sdo “parcialmente pictdricos, parcialmente textuais e, por vezes, um hibrido dos dois.”
(POSTEMA, 2018, p.15), o que significa que seus sentidos sdo construidos ao pensarmos
nas imagens como ‘“se faz necessario pensar nas imagens que os constituem como colecoes

de signos visuais” (POSTEMA, 2018, p.30).

Na combinagdo de diferentes tipos de cddigos, os quadrinhos formam um sistema
complexo. [...] Anne Magnussen afirma que: “uma obra de quadrinhos pode ser
considerada como um signo complexo que significa que uma coeréncia global é
buscada em sua interpretagdo” (2000, p. 196). Ela destaca que, enquanto a forma
dos quadrinhos em sua totalidade, pode ser vista como um sistema, utiliza um
conjunto de codigos que sdo parcialmente baseados em convengdes E, para que 0s
leitores aprendam a entender integralmente os quadrinhos, devem ter em mente o
todo, ou a ‘coeréncia global’, uma vez que sdo eles que fazem o trabalho de
interpretagdo dos varios signos em uma obra em quadrinhos. Dessa forma, ainda
que “o sistema complexo” que sdo os quadrinhos, exija inimeras estratégias
diferentes para interpretar os diferentes c6digos, deve-se ter em mente a ‘coeréncia
global’ de como os sistemas de codigos se inter-relacionam (POSTEMA, 2018, p.
31).

A coeréncia global apresentada ¢ representada pelo processo de interpretacao que o
leitor da histdria realiza para inferir o sentido conotativo dos quadrinhos (POSTEMA,2018).

E ele que permite que a sequéncia de quadrinhos, ao ser lida, gere sentido amplo e ndo apenas
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um sentido Ginico de um quadro isolado. E por isso que a autora defende que “os codigos que
penetram a imagem pictdrica ndo sdo frequentemente parecidos com os codigos
convencionais da linguagem verbal” (POSTEMA, 2018, p.31), pois sdo inimeros os codigos
trabalhados em uma imagem pictorica de quadrinhos. Na figura 19 podemos acompanhar o
caos visual apresentado por Moebius, e que conta uma situagdo de calamidade social — o low
life do cyberpunk.

Figura 19 — A cidade em niveis e o caos visual demarcando uma urbanizagdo cadtica ¢ uma das
apropriacdes estéticas realizadas por Blade Runner.
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Fonte: Moebius; O’Bannon (1977)

Postema acredita que essa conotagdo apresentada pelas imagens ¢ uma forma de
ampliar as maneiras como elas “podem trazer significado, que vai muito além de um conjunto
de codigos facilmente listados” (2018, p. 35). Para ela, a conotagdo ¢ uma forma menos

previsivel de interpretar o sentido as imagens, sendo cultural

baseado em conhecimento geral de historia e outros elementos contextuais,
baseado em conhecimento geral de histéria e outros elementos contextuais. Isso
significa que a conotagdo traz, também, um elemento pessoal, pois nem todas as
pessoas compartilham do mesmo conhecimento ou associagdes, mesmo
pertencendo @ mesma cultura (POSTEMA, 2018, p.35).

Assim, a fun¢do da imagem — simbdlica, narrativa ou outra — é suportada pela
representatividade da imagem que estd na propria representacdo da imagem, € essa
representatividade sempre utiliza “sistemas intercalados de significacdo, em que um sistema
se constrdi sobre outro mesmo que esses sistemas nem sempre sejam chamados de denotagao
ou conotacdo” (POSTEMA, 2018, p.36). Em resumo: a partir dessa constru¢do de sistemas

que se utilizam de outros sistemas, é possivel trabalhar com o processo de apropriagdo das
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ideias, no qual um sistema se utiliza de outro na construg¢do de um sentido intercalado dando
um significado a imagem.

Partindo disso ¢ que julgamos ser o corpo transhumano apresentado em “The Long
Tomorrow” uma apropriagdo, pois ele inicia dentro de um sistema — o imaginario de
conceitos do transhumanismo — e que, posteriormente, encontra com outro sistema, dessa
vez no filme Blade Runner, sofrendo uma apropriagdo. Percebemos que o ciborgue pode ser
identificado quando um ser humano da técnica para exceder o seu corpo e melhorar sua
performance enquanto humano. Ademais, esse tema partiu da corrente filoséfica e foi
transposto nas ideias do roteirista da historia em quadrinhos de uma forma visual
caracteristica dessa midia. Anos depois foi a vez do cinema tomar para si esse tema e trabalhar
o corpo transhumano de uma nova forma, através dos replicantes. Como vimos no inicio
deste capitulo, um processo de apropriagao funciona a partir de uma escolha do autor em
tomar para si as informag¢des de uma obra anterior e levar essas mesmas informagdes para
novos caminhos de interpretacdo, criando dessa forma um material que proporciona novas
formas de interpretagdo aos espectadores. Esse movimento pode ser realizado em lacunas
que nado foram trabalhadas inicialmente ou como reelaboragdes de ideias que até podem ter
sido trabalhadas, mas t€ém seu caminho préprio na obra original.

Tal mecanismo pode ser percebido entre a obra em quadrinhos e o filme Blade Runner
em varios niveis: estético, quando falamos que o filme se apropria da cidade futurista
desenhada por Moebius; genérico, quando falamos nas caracteristicas noir da historia e com
suas caracteristicas idiossincraticas; e diegético, quando a concepgao do corpo transhumano
¢ apropriada no filme. Partindo da analise de Postema (2018) em relagdo as fontes de
materiais que compdem a narrativa das historias em quadrinhos, € possivel inferir que os
autores se utilizam de fontes variadas na construgdo dessas imagens pictoricas. H4 uma
intertextualidade na obra ao trazer significacdo as fontes de registros visuais. Adaptando o

b

seu texto em relagdo a obra "The Long Tomorrow”, notamos que os quadros nessa obra
propdem um imaginario do cyberpunk e do transhumanismo, historias noir que criam uma
intertextualidade que evoca discursos distintos em que imagens sdo usadas (POSTEMA,
2018) e isso ¢ transposto ao filme de Ridley Scott pelo processo de apropriagdo.

Esse corpo transhumano ¢ caracterizado pela utilizacdo da técnica de proteses
invasivas na constru¢ao do seu corpo, tornando-se um “corpo hibrido e expandido através
das proteses, que visam substituir ou ampliar as fungdes organicas do ser humano”

(SANTAELLA, 2003, p. 201). A relagdo de alteridade entre o corpo humano e os corpos
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artificiais ¢ desequilibrada pela falta de utilidade do corpo humano sem alteragcdes. Essa
disfungdo também é um assunto pertinente a ficcdo cientifica cyberpunk e, que também e
encontramos em “The Long Tomorrow” e Blade Runner, na medida em que seus personagens
tém, nas alteragdes corporais, verdadeiras formas de se sobressair dos demais seres humanos.
O filme de 1982 apresenta seus corpos artificiais a partir dos replicantes, seres manufaturados
e virtualmente idénticos a um humano, porém, superior em forca e agilidade, e pelo menos
iguais em inteligéncia aos engenheiros genéticos que os criaram, e enviados para trabalharem
nas colonias humanas fora da Terra. O grande plot do filme ¢ a rebelido levantada pelos
replicantes, que retornam a Terra em busca de mais tempo de vida, além dos seus quatro
anos-padrao.

Esses seres artificiais sdo mais fortes e mais inteligentes do que os humanos. Seus
corpos sdo feitos de materiais organicos, mesmo que sintetizados em laboratério. A questao
que resiste €: os replicantes de Blade Runner podem ser considerados corpos transhumanos?
Fica claro na representacao desses personagens no filme que seus corpos ndo possuem partes
maquinicas, sendo construidas a partir das quatro tecnologias que Luc Ferry citara como
essenciais a formagao do transhumanismo. Ainda assim, definir o corpo transhumano a partir
da perspectiva de Haraway ¢ perceber que esse corpo ¢ de “oposicao, utopico” (HARAWAY,
1991, p.292), que ndo depende de um conjunto especifico de parametros fisicos, mas de
carater, objetivos pessoais. O corpo transhumano € contraditério e confuso.

Isso posto, ressaltamos que a narrativa de Blade Runner se prova uma ferramenta til
para compreensdo da nog¢do de corpo transhumano. Notamos que os replicantes estdo no
limite entre o fisico e o ndo-fisico, representado na busca que esses fazem em busca de mais
tempo de vida, e em suas perguntas sobre se sao tdo proximos aos humanos, porque nao tem
um tempo de vida proximo ou similar. Esse corpo que busca a eficacia e o melhoramento
chega ao limite com os replicantes. Dessa forma, ressaltamos que o corpo transhumano pode
ser pensando tanto a partir de Rayner (1994), Santaella (2013) ou Haraway (1991), pois ¢
justamente o processo de apropriacdo trabalhando para apresentar essas possiveis
perspectivas. Olhando para “The Long Tomorrow”, analisamos que o detetive esta em busca
de um espido transmorfo e no ambiente em que ele estd percebemos seres humanos
melhorados através de pecas técnicas, o que se assemelham bastante aos ciborgues.

Aumont e Marie (2004, p. 235), ao falarem da analise de filmes com relacdo a historia
do cinema, questionam-se: “serd possivel, através da analise de obras particulares, revelar

fendmenos histoéricos, o definir pela permanéncia de certos tragos, estilos filmicos
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caracteristicos de certas épocas?” A partir do conceito de intertextualidade, os autores
propdem uma resposta afirmativa a pergunta, pois a intertextualidade “possibilita recordar
que qualquer texto ¢ trabalhado por outros textos, por absor¢ao e transformagao de uma
multiplicidade de outros textos” (AUMONT; MARIE, 2004, p.236). Podemos dizer com isso
que a apropriagdo condiz com um ato de absorc¢ao das historias que vém anteriormente. Ao
escolher o tema “corpo” como ponto central de nossa investigagdo, também afirmamos que
esse corpo pode ser apropriado e pensado de formas diferentes do que foi pensado
inicialmente.

No processo de apropriagdo, materiais sdo excluidos, enquanto outros sdo utilizados
e novos sao inseridos. Dessa forma, notamos algumas similaridades entre as obras estudadas
tanto na constru¢cdo dos ambientes quanto na narrativa. O corpo transhumano trabalhado em
Blade Runner pode ndo ser o mesmo corpo trabalhado em “The Long Tomorrow”, mas foi
pelo processo de apropriagdo que sofreram que temos a possibilidade de reivindicar essa
presenga ciborgue tanto nessas obras quanto nas outras que exemplificamos no trabalho e sdo
postas em pratica na fic¢do cientifica produzida nos Estados Unidos.

Em Blade Runner, os simulacros dos replicantes e os seres humanos sdo ambiguos,
seus corpos ndo sao distinguiveis, uma discussao que ¢ abordada em “The Long Tomorrow”
num formato ainda inicial, a partir da tentativa de descobrir quem ¢é o espido alienigena.
Rayner (1994, p.134, tradugdo nossa?®) discorre: “Como extensdes tecnolégicas dos
criadores humanos, os replicantes identificam a no¢ao que a origem (mecanica ou biologica)
e o status (maquina ou humano) nao determinam valor. [...] O replicante, como o ciborgue,
em outras palavras, sugere que o valor ndo € inerente a identidade”.

Nossa percepcdo de que a apropriacdo encontra-se nesse deslocamento do corpo
transhumano, estd embasada no desenvolvimento de “The Long Tomorrow” no qual seres
humanos adaptados pela técnica e pelos implantes, transformando-se quase que em
alienigenas, como na figura 20. A cidade futurista ¢ patrulhada por policiais robds que
relacionam-se com os seres humanos como se a técnica suplantasse a humanidade, o que esta
na figura 21. Thierry Hoquet (2019) busca apresentar o conceito de ciborgue fugindo dos
dualismos que esse nome suscita. Para ele, o ciborgue ¢ “uma figura que permite pensar a

questao dos limites do humano e do nao humano” (HOQUET, 2019, p.26).

2 Do original: “As technological extensions of human creators, the replicants identify the notion that the origin
(mechanical or biological) and status (machine or human) do not determine value. [...] The replicant, like the
ciborgue, in other words, suggests that value is not inherent to identity” (RAYNER, 1994, p.134).
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Fonte: Moebius; O’Bannon (1977)

Isso quer dizer que o ciborgue e, por conseguinte, seu corpo nao apenas discutem essa
relacdo do humano/ndo humano, natural/antinatural, como “The Long Tomorrow” nos
apresenta, mas também que ¢ possivel que outras criaturas da fic¢do cientifica “como
marcianos, alienigenas, androides” podem atuar nesse contexto, assim como perspectivas
apropriadas de ciborgue. Eles funcionam como um dispositivo em que se constroem novas
criaturas “dotadas de capacidades (tanto morais quanto fisicas) estendidas em relacdo ao
espectro de produgdes naturais comuns” (HOQUET, 2019, p.42). Isso significa que podemos
ter outras interpretacdes do ciborgue além das que originalmente estamos avistando nas
tematicas dos livros sobre eles. Por isso, nos filmes, por exemplo, os ciborgues podem ser

enxergados cOmo monstros, seres externos.

Figura 21 — As forgas policiais s@o realizadas por robos enquanto a fungéo de detetive ¢ realizada por
um ser humano.

THE PLACE WELL, IF I'T ISN'T CLUB, OUR
WAS Bl NUMBER ONE PEST. WHAT
CRAWLING ARE YOU POING UP HEREZ
WITH - IT'6 A LONG WAY FROM
YOUR RATHOLE ON THE
Q7™ LEVEL.

LIEUTENANT 3
WAS AN OLD PAL
OF MINE. NICE
EUY, FOR A COP.




119

“As figuras hollywoodianas de Ciborgue, ou aquelas que habitam os mangds, sdo
monstros no sentido que Francis Bacon deu ao termo: caos extraordinario” (HOQUET, 2019,
p-49). E o caos que forma o corpo transhumano do replicante, uma imagem que “ndo ¢ em si
uma representagdo, mas uma coisa com vida propria” (RAYNER, 1994, p. 132, traducao
nossa®’). Como discutimos com a apropriacio da obra japonesa Ghost in the Shell pelos
americanos, as lacunas preenchidas pela nova producdo proporcionaram uma obra que
apresentou novos discursos, novos desfechos, sem contar com a nova estética em relagao a
obra original. Assim, olhando especificamente no tema “corpo” através da apropriacao de
“The Long Tomorrow” em Blade Runner, percebemos que o pensamento transhumanista se
faz presente na medida em que o melhoramento pelo corpo humano persiste, € o proprio

corpo humano continua sem desintegrar-se.

4.5 Ero-guro, mangas e Tetsuo

Ao longo dos ultimos anoso, a peninsula japonesa vem se tornando um importante
irradiador de filmes e animacgdes relevantes no imaginario da cultura pop. Basta vermos a
quantidade de animes assistidos, de mangds lidos, adaptados ou apropriados pelo cinema, ou
através da cena cosplay, na qual pessoas das mais variadas faixas etarias mimetizam seus
personagens favoritos e individualizam-se em uma cultura jovem cada vez mais atuante pelo
consumo. Em contrapartida, a cena underground japonesa também ¢ um ambiente propicio
para o desenvolvimento de novas obras, como um movimento cinematografico na Toéquio
nos anos de 1980, que buscou referéncias na fic¢ao cientifica cyberpunk para construir obras
que se conectassem a cultura da velocidade chegava com relevancia no Oriente. (DE
KERCKHOVE, 1997).

Esse cenério de velocidade e transformacdo também foi crucial na rorma que o ser
humano encara o seu corpo, e isso refletimos quando falamos sobre pds-humanismo.
Percebemos que essa nova forma de compreensdo do corpo € perpassada pela grande
quantidade de modelos e possibilidades para o corpo humano. Ao se relacionar com uma
tecnologia cada vez mais invasiva, temos possibilidades de mutac6es de nossos corpos que
acabam compondo um novo humano. Também notamos que além de relativizar as fronteiras

entre 0 ser humano e as maquinas, na contemporaneidade, as relacbes do corpo com 0s

0 po original: The image of the replicant is not itself a representation but a thing with a life of its own. Or at
least it is the representation of such a possibility.
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implantes e com as alteracdes esta se tornando um hébito. N&o apenas no ambito psicoldgico,
mas também erdgeno, as alteragdes de nosso corpo possibilitam novas maneiras de erotizagdo
do corpo, seja com os implantes ou com os reparos, a partir do novo paradigma corporal que
ascende. O belo a ser buscado é o do aprimoramento, o da transformacéo ou o da substitui¢éo
corporea, ocasionando um belo que beira o grotesco pela presenca dos implantes ou das
mutacdes, como podemos ver na figura 22. Essa conexdo entre o erético e o grotesco pode
parecer estranha para nos, ocidentais, porém, pensar o corpo como uma forma de alcancar
essa transformacédo tem um importante desenvolvimento no Japdo, desde a década de 1930,

no qual

assuntos  erdticos, grotescos (grotesque/gurotesuku) e sem  sentido
(nonsense/nasensu) circulavam na cultura do Império Japonés. A abreviacdo “ero-
guro-nasensu” torna-se um sucesso atemporal, no qual o estranho e o grotesco
ganhavam terreno em ilustragBes, movimentos artisticos e literarios japoneses.
Com o tempo, a abreviacdo para as imagens e literaturas sobre fantasias eréticas
sombrias combinadas com atitudes e objetos abjetos, tornou-se apenas “ero-guro”
(BRANDAO, 2015, p.2).

Apesar do Ero-guro ser intrinsicamente ligado a militarizacdo japonesa no periodo da
Il Guerra Mundial, suas ilustracbes ndo chegaram apenas aqueles que estavam nos campos
de batalha, havendo “uma intensa exploragdo sexual, hedonista e sensacionalista de tudo que
fosse anormal e tabu, refletindo ndo apenas desejos sensuais recém-descobertos, mas uma
erupcdo de mudangas politicas extremas” entre civis e militares. (BRANDAO, 2015, p.2).
Apo0s a guerra e a derrota do império japonés, essa estética foi se incorporando na cultura
japonesa, cujo principais vetores dessa divulgacdo foram os animes, 0s mangas e o cinema,
ocasionando uma leve mudanca na abordagem do erético e do grotesco, agora voltada as
questdes da dualidade corpo/maquina. Essa mudanca ocorreu justamente porgue a simbiose
pode ser relacionada ao pensamento japonés pos-guerra, onde uma tradicdo ancestral de
guerreiros viu-se combalida ap6s a figura divina do imperador ser obrigada a uma rendicdo
irrestrita ao exército americano, seguida pela extingdo de seu exeército e agravada pelas
explosbes das apocalipticas bombas nucleares (KATO, 2012). Sobre isso, Sato (2004)
acredita que as narrativas do pds-guerra foram essenciais para que a cultura pop japonesa
comecasse a ver as tecnologias como um fator ndo so de destruicdo do seu territorio, como

também capaz de proporcionar um novo ser humano.

A mentalidade cibernética que condiciona essas narrativas fantasticas do pds-guerra é, na verdade, uma
aceitagdo ativa e quase torturante de partes de maquinas na carne humana, que impulsiona a identidade
japonesa para a sobrevivéncia e a vitdria do pds-guerra sobre as principais nagdes por meio da incorporagao
radical da tecnologia (SATO, 2004, p.335)
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Figura 22 — Obra sem nome de Takato Yamamoto que representa
0 ero-guro, estilo japonés de arte que se volta para uma fusdo
do grotesco com o erotismo de modo hardcore.
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Fonte: Yamamoto (2019)

Segundo Amaral (2006), essa problematizacdo é fundamental para a compreenséo do
cyberpunk pelo japonés, que ndo segue a mesma forma de compreensdo do americano. A
inspiragéo para os filmes americanos levava em consideragdo um Japdo idealizado, que desde
o fim da 22 guerra mundial vivia em meio a uma ansiedade, efeito do capitalismo tardio e
com um agravamento do meio ambiente dos corpos humanos devido a tecnologia. Os
proprios japoneses perguntavam-se qual o seu devido lugar no mundo. O mundo do
cyberpunk japonés no cinema afasta-se das nocdes estabelecidas pelo Ocidente, como a
cultura hacker dos invasores do ciberespaco, das tecnologias onipresentes de vigilancia e
controle, e dos conglomerados dominantes. Aqui ha uma representagdo vivida de humanos
transformando-se em maquinas, envoltos em metropoles deterioradas e pds-industriais. De
acordo com Brown (2010), o cyberpunk japonés caracteriza-se pela atitude e ndo pelo

conceito, ou seja, € demasiado punk em relacdo ao americano, onde € a parte cyber que toma
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dianteira. A fuséo da carne e do metal, a violéncia, os fetiches e a maquinaria permeiam 0s
pesadelos humanos e a rebeldia da violagdo vai além da desobediéncia civil, caminhando
para a mutacao corporal através da intervencdo tecnologica. Essa diferenca comeca a ser
notada quando comparamos Tetsuo, uma relacdo do limite do corpo-metal e a liberdade pds-
humana do humanismo autocentrado no homem, com Blade Runner, que guarda resquicios
da centralidade humanista com a digitalizag&o, além da suavizacéo da interagdo carne-metal,
optando pela diferenciacdo entre o humano e o replicante.

O trabalho do diretor japonés Shinya Tsukamoto é um caso especifico no cinema
japonés da década de 1980, que levou para as telas um cyberpunk destoante do praticado até
entdo. Se nas apresentacdes americanas tinhamos a presenga relevante de androides e suas
partes maquinicas, da digitalizacdo corporal e da pretensa imersdo do ser humano no
ciberespaco, ou, mais ainda, da criacdo de mundos digitais arquitetados para a escravizagao
da humanidade, o japonés articulava uma transformacéo corporal mais rebelde e limitrofe do
que a ciborguizacao e a digitalizacdo. Com Tetsuo (1989) e a virada humana de homem para
metal, Tsukamoto buscava ndo apenas discutir o Japdo daquela década, mas também refletir
com a tematica pés-humana a transcendéncia corporal limitrofe que caminha para uma
hipersensibilidade pornografica (HAN, 2017). Fez isso propondo uma narrativa
cinematogréfica descontinua, instada de surrealismo e vertigem punk (BROWN, 2010) que
narra no agora e questiona uma ficgdo cientifica que ndo se preocupa com um tempo que
avanca.

Novielli (2007, p.292) define o cinema produzido por Tsukamoto como uma
apropriacdo ndo apenas dos temas e situagdes, “mas também dos ritmos, das variagdes
cromaticas, do tipo de linguagem utilizada, do estilo visual e da escansdo em quadros para
compor agdes que geralmente se apresentam destacadas da realidade.” Seu trabalho ¢

visualmente forte e voltado a transformagao dos corpos.

Seu cinema €, assim, visualmente muito forte, e recorre frequentemente a poténcia
imagética dos mangdas, dos quais Tsukamoto reconhece uma certa influéncia
(principalmente dos anime Gamera e Ultra Q): com agilissimos movimentos de
maquina, representa a carne enquanto se funde com o metal (Tetsuo I e Tetsuo II),
pde em cena apocalipticas devastagdes cyberpunks e anormais jorros de sangue,
piercings, violéncias contra o corpo a fim de defini-lo, geométricas e metalicas
representagdes urbanas (ainda mais bem visualizadas por meio dos tons de branco
de Tetsuo e Bullet Ballet), retomando incansavelmente a ideia de que também
exista a possibilidade de perder a vida numa sociedade que - sustenta o autor - se
julga invulneravel, como a sociedade japonesa (NOVIELLI, 2007, p.293).
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Filmado em 16 mm e preto e branco, podemos dizer que Tetsuo € a obra maxima de
Shinya Tsukamoto, assim como foi responsavel pelo surgimento do cyberpunk naquele pais.
Com caracteristicas de baixo orcamento na producdo, o diretor apresenta uma obra
experimental em hipervelocidade que contrasta os elementos do surrealismo de David Lynch
e o horror corporal de David Cronenberg (BROWN, 2010), criando uma obra Unica e
merecedora de andlise e reflexdo, ndo apenas pela temética apresentada, o corpo fetichizado
do pos-humanismo, mas também pela narrativa frenética e entrecortada como um clipe
musical do canal MTV. Na historia, encontramos um homem chamado de “Yatsu”, (“yatsu”
significa “metal fetichista”), que, apds cortar sua perna, insere uma barra de metal no
ferimento, até que surjam as primeiras larvas no local. Nao nos é informado o motivo dessa
punicdo — ou do prazer. Apds isso, ele entra em panico com o agravamento da dor e sai na
rua, sendo atropelado pelo carro de um trabalhador japonés — o salaryman — e sua
namorada que estava de carona.

O fetichista persegue o salaryman com o objetivo especifico de transforma-lo em um
homem de metal, o que acontece ao longo do cinema, quando o perseguido vai ganhando
partes de metal pelo corpo. J& podemos identificar uma tematica bastante pertinente ao
desenvolvimento do cyberpunk no Japdo, que é o limite da juncdo da carne ao metal como
um dos ultimos estagios do corpo pds-humano (BROWN, 2010). Ao penetrar a barra de metal
na perna, as mudancas no corpo do fetichista sao resultado da sua vontade prépria de se fundir
a tecnologia. Sua fuséo e transformacao em outro corpo, apresentado na figura 23, sucede até
0 encontro com o salaryman, onde um novo mundo é criado: ap6s sua metamorfose completa
em um ser de metal, os dois p6s-humanos tornam-se uma nova criatura organica e de metal
chamada Tetsuo, com poder para criar um mundo metalico e entdo dizima-lo.

A ojeriza pelo corpo humano, representada pela destrui¢do transcendental do ser
humano e a sua recriagao unida a tecnologia, ¢ refletida pelo prazer dos personagens, pois ja
nao ha mais dois seres humanos ali, € sim um corpo pds-humano. As representagdes de Yatsu
e salaryman sdo possiveis arquétipos do individuo japoneses do final da década de 1980,
onde, resultado da japonizagdo descrita por Borges (2016), a sociedade nipdnica tinha o
cidaddo masculino ideal como o empregado de colarinho branco, de grandes empresas ou do
governo, classe média, heterossexual e casado, representado pelo salaryman, uma espécie
similar aos yuppies americanos; em contrapartida, o fetichista, como o apartado da sociedade,
desempregado e homossexual. Essas figuras antagdnicas lutam pelos seus corpos, até que o

salaryman cede a inevitdvel mutacdo provocada pelo contato com o fetichista.
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Figura 23 — No detalhe: a transformacao do salaryman avanga
po tornar-se completamente metal.

Fonte: Tetsuo (1989)

Tetsuo ¢ um filme hiperveloz, uma miscelanea de imagens unidas em sua narrativa
pés-moderna de transformacdo e transcendéncia do corpo humano. Os cortes répidos e
alucinantes sdo rodeados por uma tecnologia de baixo padrdo, sendo a mais cotidiana
possivel no “agora” da produgdo do filme, o que citamos no inicio deste topico como baixa
tecnologia — baixa vida, percepcao que ja diferenciam esse filme no cenario cyberpunk pelo
canone hollywoodiano marcado por tecnologia avangada até mesmo nos corpos humanos.
Rebeldia as causas contemporaneas unem-se a desumanizagdo do sujeito, a repressdo e a
sexualidade daqueles que se veem oprimidos por uma tecnologia que nao € mais destoante
do ser biologico: ela ¢ integrada e sist€émica, humano e natureza sao parte de um todo e, por
conseguinte, sua tecnologia e ferramentas também sdo. Por isso, ndo ha naturalidade quando
um corpo funde-se ao metal e perde sua carnicidade.

Concluindo, héd também uma substituicdo dos conglomerados empresariais,
ironicamente, representados em grande maioria como empresas orientais, demostrando que
se vive em um cendrio catastrofico e com pouco acesso tecnoldogico, mesmo que haja as
mutagdes dos corpos nas proprias tecnologias. O “Faca Vocé Mesmo”, méaxima do
movimento punk adotada pelo subgénero, ¢ levado ao limite de sua representagdo, com restos
industriais e laboratérios improvisados que buscam transcender esse corpo humano de forma

a obter um novo corpo modificado.
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4.5.1 Corpo pos-humano

Quando falamos sobre p6s-humano falamos sobre 0 momento em que o corpo do ser
humano torna-se um auxiliar no estabelecer relagdes com outros seres humanos. Mais do que
hibrido, o corpo pos-humano formar-se pela inexisténcia da carne ou da completa
transformagdo da carne em outro composto. Corpo profanado pela tecnologia, ele se
estabelece como um ponto de ruptura da visdo humanista e transhumanista de melhoramento;
aqui, busca-se o hibrido total e a descorificacao. Almeida (2015) ao conceituar a categoria do

corpo hibrido comenta justamente essa ruptura aqui presente:

Dessa forma, o hibrido é aquele corpo que resulta do rompimento da carne como
padrdo conceitual dentro de um paradigma de incompletude do ser humano. Esse
rompimento da carne nada mais ¢ do que uma travessia de fronteiras realizada pela
propria carne quando utiliza o elemento técnico como ferramenta de dilaceragéo
das bordas definidoras do limite humano (ALMEIDA, 2015, p.123).

Na cultura pop essa forma de entender o corpo tem no cinema, na literatura e nas
historias em quadrinhos possibilidades para difundir seus conceitos. Filmes como Tron
(1982), com o corpo digitalizado e Ghost in the Shell (2017), com a descorporificagdo e
hibridizagao, por exemplo, cumprem um papel importante para tornar o acesso ao conceito
de pos-humano mais acessivel e, assim, manter essa tematica presente em discussdo. Ao
afirmar que o movimento po6s-humanista colocou a computagdo como principio do ser
humano, Hayles (1999) demonstra que estamos nos transformando em informag¢ao na medida
em que utilizamos cada vez mais processos informaticos para nos referenciar. O corpo perde

sua hierarquia para os dados e, assim,

os sentidos se tornam mutuamente equivalentes, a percepg¢ao visual deixa de ser
suficiente para dar lugar a uma logica da sensacdo, em que a carne toma posi¢ao
principal e deforma o corpo, aproveitando-se de sua plasticidade, seu sofrimento e
sua capacidade de desaparecimento (ALMEIDA, 2015,p.118).

Hayles e Almeida travam um didlogo interessante nesse quesito da perca da hierarquia
do corpo, pois a manipula¢do que este sofre abre o caminho para que seja profanado pela
tecnologia, criando um humano “que deixa de enxergar a maquina como sua concorrente.”
(ALMEIDA, 2015, p.114). Hayles também sintetiza o discurso pos-humano em quatro
perspectivas, nas quais podemos perceber como o corpo pds-humano ¢ algo manipulével,
articulavel e acidental, ja que ha a necessidade das maquinas para que um passo evolutivo

aconteca.

Primeiro, a visdo pos-humanista privilegia 0 modelo informacional ao invés do
material, de modo que a corporeidade como um substrato biolégico é vista como
um acidente da historia em vez de uma inevitabilidade da vida. Segundo, a visdo
pés-humanista trata da consciéncia, até entdo considerada como o lugar da
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identidade pela tradicdo ocidental, como apenas um acessdrio. Terceiro, 0 pés-
humano pensa o corpo como uma protese original que nés todos aprendemos a
manipular, de modo que ao se estender ou se substituir o corpo por outras proteses
apenas continuamos um processo que iniciou antes mesmo que nascéssemos.
Quarto, e 0 mais importante, por esses e por outros meios, a visdo poés-humanista
configura o ser humano de modo que ele possa ser articulado, sem emendas, com
maquinas inteligentes. (HAYLES, 1999 apud LIMA, 2004, p. 149)

Percebemos, entdo, que o corpo pos-humano acredita que a tecnologia ¢ a solucao de
todos os nossos problemas, proporcionando um apagamento entre os limites do natural e do
antinatural, o que pode ser compreendido aqui como a existéncia corporal e a simulagio de
computador. Novamente Hayles (1999 apud LIMA, 2004, p. 150), afirma que o “sujeito pos-
humano ¢ um amalgama - uma entidade feita de informagao e de matéria e cujas fronteiras
estdo sujeitas a continuas construgdes e reconstrugdes”. Para entendemos que tipo de
informagao € essa e de onde parte essa ideia de tecnociéncia que desconstrdi os corpos, Sibilia

31 30 um importante ponto de discussio.

e sua discussao sobre o prometeismo

Trabalhando com dois projetos miticos do pensamento sobre a tecnociéncia ocidental,
0 projeto prometeico e o0 projeto faustico, a autora oferece um pensamento do contexto pos-
humano como aquilo que excede o homem a partir de a¢Oes exteriores, sejam elas fisica ou
mental. Esse excesso e fardo do corpo para 0 humano é uma caracteristica presente, se nao
fundamental, para o cyberpunk. O projeto prometeico remete ao mito de Prometeu, titd que
ofereceu o fogo aos homens, sendo castigado de forma severa pelos deuses. Sibilia (2015,
p.45) ressalta que “tal mito denuncia a arrogancia da humanidade, em sua tentativa de usurpar
as prerrogativas divinas mediante artimanhas e saberes terrenos”.

Por ser uma construcdo mitica, a questdo da arrogancia da humanidade ndo fica
restrita apenas aos gregos, podendo ser percebida na histéria de Adao e Eva, pais da
humanidade segundo a tradigéo judaico-cristd e que, ao procurarem obter o conhecimento do
bem e do mal, colocaram a eternidade no Eden e, por conseguinte, a humanidade a
perder.Essa aproximacdo do mito de Prometeu ao pensamento sobre a técnica, segundo a

autora, destaca uma visdo com centralidade no “bem comum da humanidade e a emancipacéao

31 O prometeismo abordado pela autora é baseado no Mito de Prometeus, no qual depois que a geracio mais
antiga das divindades do Olimpo foi conquistada durante o Choque de Titas, Zeus jogou todos eles, incluindo
seu pai, nas profundezas mais baixas do mundo subterraneo. Apenas Prometeus foi salvo porque ajudou Zeus
a vencer a guerra. Porém, Zeus comecgou a planejar um plano para destruir toda a humanidade, e Prometeus
ficou com pena dos seres humanos. Ele roubou do céu fogo para eles, deu-lhes sabedoria e ensinou-lhes todos
os tipos de técnica e artes. Quando Zeus descobriu, Prometeus foi punido acorrentando a uma rocha, onde um
abutre comia seu figado. Todas as noites o 6rgdo ¢ regenerado para que sua tortura possa ser repetida no dia
seguinte, até muitos séculos depois no qual Hércules o liberta. Esse roubo do fogo € utilizado como uma
metafora para como o uso da tecnologia pode trazer consequéncias catastroficas a quem se utiliza dela.
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da espécie [...] Apostando no papel libertador do conhecimento cientifico, esse tipo de saber
almeja melhorar as condicOes de vida dos homens gragas ao uso da tecnologia” (SIBILIA,
2015, p.46). Ou seja, no prometeismo a tecnologia auxilia o ser humano a nao s6 melhorar
seu desempenho como evoluir. Porém, aqueles que seguem 0 prometeismo enxergam uma
finitude para tais atitudes, ndo brincam com os deuses com receio da puni¢do. No campo da
literatura, um exemplo importante e que também é apresentado pela autora € o ja citado
Frankenstein que, com o astuto subtitulo de “O prometeu moderno”, narra o experimento
antinatural do doutor Frankenstein para criar ele mesmo um ser humano. Ao criar esse hibrido
de humano e técnica, 0 doutor percebe que excedeu os limites aceitveis do que seria um
paradigma da morte, buscando eliminar sua obra por completo. No cyberpunk, porém, as
obras ndo seguem essa perspectiva prometeica, mas sim uma faustica, que tem como
prerrogativa principal a ndo implementacdo de barreiras nos projetos tecnocientificos,
influenciando diretamente a vida orgénica e seus paradigmas, como a morte, antes nao

relativizados. Dessa forma,

a tradicdo faustica se esforca por desmascarar 0s argumentos prometeicos,
revelando o carater essencialmente tecnoldgico do conhecimento cientifico: ao
contrério do que eles acreditavam, haveria uma dependéncia da ciéncia em relagdo
a técnica, tanto no plano conceitual quanto ao nivel ontolégico (SIBILIA, 2015, p.
49).

Filmes como Tron (1982) apresentam a digitalizacdo dos seres humanos em avatares
nos ambientes virtuais (REIS, RIBEIRO, RIOS, 2015), e como isso ¢ levado ao limite quando
ndo ¢ possivel retornar ao mundo real de imediato. Na literatura, Neuromancer (1984) ¢ um
exemplo relevante do projeto faustico ao apresentar a relacdo simbiotica do homem com a
tecnologia coloca-o na condicao de passividade; o ja citado high tech, low life. Percebemos
entre essas duas metaforas uma clara diferenca entre o uso da ciéncia e da técnica que abre
uma possibilidade da relativizagdo de paradigmas do proprio ser humano. Almeida (2015)
afirma que pensar o pés-humano como uma forma de evolucao do ser humano ¢ aceitar sua

simbiose com a maquina, aceitar o projeto faustico.

Pensar o pds-humano como uma evolugdo do humano requer, portanto, a
consideracdo dessa irmandade com as maquinas, onde o corpo busca a hibridagado
como modo de realizar uma espécie de “reparacdo” desse déficit, ou melhor, da
diminui¢do de sua extensdo, aceitando a contradi¢do condicional de um corpo
formado por carne e elemento técnico inseparaveis. Ao perceber tais relagdes entre
a carne e a técnica, o corpo enxerga sua condicdo mortal e persegue a hibridagao
como meio de transformar essa condi¢do, pois apenas através dela tem a chance de
se tornar imortal. (ALMEIDA, 2015, p.115)
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Na era da informacéo, o corpo humano extrapola a madxima do meio ser a mensagem,
cunhada na década de 1960 por Marshall McLuhan, vivendo ndo apenas em ambientagdes
informativas, mas tornando-se organismos ubiquos que interagem 24 horas com informacées
em diversos meios de diferentes formas. Weinstone (2004) menciona que de acordo com
Hayles é importante entender como o corpo humano se transformou diante de uma sociedade
que preza cada vez mais a desmaterializagdo de tudo e de todos.

O sujeito computacional para denotar uma visdo da pessoa que privilegia o padréo
informacional sobre a instanciacao [...] material considera a consciéncia como um
epifenémeno, pensa no corpo como a prétese original e configura o ser humano

para que ele possa ser perfeitamente articulado com maquinas inteligentes
(HAYLES, 1997, 242, traducéo nossa®?).

Nessa relacdo do homem com a tecnologia, quanto mais intrusiva ela for, mais o
corpo transforma radicalmente o que ele é. Desde a sua consciéncia até as partes do corpo,
0s seres humanos estdo se articulando com maquinas inteligentes e transformando a forma
como os humanos se relacionam com seu mundo. Partindo disso, Hassan também explana
sobre 0 p6s-humano corroborando com a importancia do humanismo como uma etapa inicial
a ser ultrapassada para a chegada nesse estagio de entendimento do ser humano (HASSAN,
1977, p. 843 apud WEINSTONE, 2004, p. 8, traducdo nossa®). Essa trajetoria do humanismo
em direcdo ao pds-humanismo é um processo natural de entendimento de si e da humanidade.
Dessa forma, o humanismo e o po6s-humanismo tém em comum o0 apagamento da

corporeidade, como aponta Lima,

Hayles argumenta que o apagamento da corporeidade é uma caracteristica comum
tanto do discurso do sujeito humanista liberal como do discurso “pds-humano
cibernético”. Identificado com a mente racional, o sujeito liberal possuia um corpo,
mas ndo era geralmente representado como sendo um corpo. O pés-humanismo
cibernético, embora desconstrua o sujeito humanista liberal de varias maneiras, ele,
ainda assim, divide com seus predecessores uma énfase sobre a “cogni¢do”, em
detrimento da corporeidade. (LIMA, 2004, p.150)

Em resumo: entendemos que o pds-humano pode ser compreendido como uma forma
de critica ao préprio humanismo e ao transhumanismo. Para Nayar (2013, p. 22), a critica ao

humanismo visa questionar: a) o mito do homem como o centro do universo; b) a

32 Do original: “The computational subject to denote a view of the person that privileges informational pattern
over material instantiation [...] considers consciousness as an epiphenomenon thinks of the body as the original
prosthesis and configures human being so that it can be seamlessly articulated with intelligent machines”
(HAYLES, 1997, 242).

3 Do original: “We need to understand that five hundred years of humanism may be coming to an end, as
humanism transforms itself into something that we must helplessly call posthumanism” (HASSAN, 1977, p.
843).
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racionalidade autbnoma da mente humana; ¢) o agenciamento do individuo nas mudangas
efetivas em sua vida e a forma como influencia a histdria; e d) a crenca na transparéncia da
linguagem como um meio de expressdo universal da individualidade e da experiéncia.

A critica estd justamente nesse processo de individualizacdo que estd sendo
transposto desde o humanismo e passando pelo Transhumanismo, que separa grupo étnicos
como menos do que humanos. Ou seja, ndo sdo 0s gendtipos que estdo realizando as
mudancas e selecionando aqueles capazes de realizar as atividades, mas sim os fenotipos que
estdo tomando a dianteira nisso. Assim, pensar o pos-humanismo com uma critica as etapas
anteriores é entender que, também de acordo com Nayar (2013, p.247, tradugdo nossa®*),
“nao ha caracteristicas essenciais do sujeito humano porque a ‘natureza humana’ ¢
socialmente construida e envolvida nos proprios sistemas de observacao que o caracterizam
como ‘humano’.”

Santaella (2017) apresenta o termo “pds-humano” como um modo de explicar a etapa

em que as relagdes entre tecnologia e homem séao indistinguiveis. O autor trabalha com a
tipificacdo de tecnologias que sdo marcantes nesse momento do homem: “realidade virtual
(RV), comunicacao global, protética e nanotecnologia, redes neurais, algoritmos genéticos,
manipulagdo genética e vida artificial.” (PEPPEREL, 1995 apud SANTAELLA, 2017,
p.192).

A consideravel quantidade de tecnologias que podem representar o pds-humanismo,
principalmente pela miniaturizacdo em curso dos procedimentos e das ferramentas técnicas,
demonstram como o corpo pode ser modificado de diferentes formas. Por exemplo, a
protética e a nanotecnologia tém um papel fundamental no processo de hibridizacéo e no
desenvolvimento de inteligéncias artificiais e de redes neurais, que estdo aproximadas dos
processos cognitivos humanos (KURZWEIL, 2018). Algoritmos genéticos, manipulagédo
genética e vida artificial estdo diretamente conectados com as modificacdes corporais que
estdo acontecendo em niveis cada vez menores e mais profundos no corpo humano. Pensar
esses procedimentos € pensar nos corpos esquadrinhados da época dos anatomistas
(FOUCAULT, 2014) que desenvolviam suas pesquisas interpretando o corpo humano como
um mapa que era necessario dividir para decifrar todo o conhecimento que ali estava

guardado.

3 Do original: “[...] there are no essential features of the human subject because ‘human nature’ is socially
constructed and enmeshed in the very systems of observation that characterize it as ‘human.” (NAYAR, 2013,
p.247).
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Acreditamos que tendo sido a constru¢do do homem um produto da sociedade e dos
sistemas de observagdo que o caracterizam como tal, € compreensivel que se a sociedade
passa por uma transformacao e abrange cada vez mais processos informativos que mudam
areas estratégicas de convivéncia interpessoal, o proprio sujeito seja afetado por essa
dindmica, o que o coloca como um agente passivo das mudancas externas e néo,
propriamente, um agente que possa mudar o espirito do tempo. Para Nayar (2013), ndo
apenas 0 homem é construido socialmente, assim como seus processos cognitivos dependem
das interagdes externas na sociedade para serem desenvolvidos: “O conhecimento ndo pode
ser fundamentado no sujeito humano e em seus processos cognitivos porque o
conhecimento, como a natureza humana, é socialmente construido.” (p.24, tradugéo
nossa®).

Assim como falamos no topico sobre transhumanismo, os discursos que vao contra a
eficacia e a busca da felicidade pelo ser humano acabam caindo em descrédito, ja que hd um
discurso hegemonico de progresso que ndo pode ser retirado sem que haja uma verdadeira
batalha retdrica entre as partes. Enquanto o0s processos de desenvolvimento do
conhecimento dependem das interacdes ambientais para se desenvolverem, colocamos uma
provocacdo: se todos esses procedimentos ocorrem pela construcdo social a que sdo
submetidos, como, entdo, explicar o desenvolvimento de organismos hibridizados em nossa
sociedade? Tal desenvolvimento ndo aconteceria de dentro para fora, enquanto o normal é
de fora para dentro? Respondendo as perguntas, podemos dizer que mesmo que a
hibridizacdo possa ocorrer de dentro para fora, quando olhamos mais atentamente para esse
processo de juncdo, percebemos que ele se trata de uma atuacdo do ambiente externo em
direcdo ao corpo do individuo. E esses vetores sdo suficientes para “criar” o ser humano

pos-humanista.

Assim, o hibrido ajuda tanto a entender a forma como o inato e o adquirido se
constroem e se complementam mutuamente, quanto a realizar a quebra de
paradigma essencialista que opde natureza e cultura ao mostrar que sao
inseparaveis, apesar de encarnarem conceitos distintos (ALMEIDA, 2015, p.109).

O po6s-humanismo também pode ser abordado através da relacdo dualistica entre
mente/corpo, ou seja, na interpretacdo cartesiana da superioridade da mente sobre o corpo,
como afirmam Feartherstone & Burrows (1996, p.160). Tal interpretacdo dialoga com o que

Ferrando (2018) chama de “pos-dualismo”, quando os seres humanos se definem em

% Do original: “Knowledge cannot be grounded in the human subject and its cognitive processes because
knowledge, like human nature, is socially constructed”. (NAYAR, 2013, p.24).
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separacio aos outros animais. E pela Biologia, pela Ecologia ou pela Tecnologia que o ser
humano busca ser definido e, dessa forma, ele torna-se uma questdo dualistica, ou seja, sendo
a mente o diferenciador daqueles que sdo humanos dos que ndo sdo. Rushing & Frentz (1995)
perceberam uma mudanca na forma de se entender essa relacdo dupla, que se torna tripla com
a adi¢do do elemento “maquina” na equagao. Além disso, a relagdo de disputa entre corpo e
mente, que colocava a segunda a frente, é substituida pela ansiedade causada pela tecnologia.

Fazendo parte da pds-modernidade, a luta diante de uma fragmentacdo e a
necessidade do reestabelecimento da humanidade sdo justificadas. Percebe-se que os filmes
que focam na tematica pdés-humanistica enxergam diretamente o ser humano como um ser
fragmentado, tentando se adaptar ao mundo e alheio as suas dindmicas. E isso tem conexéo
com essa fragmentacdo, em uma linha bastante ténue sobre ndo sabermos qual o ponto de
separacao entre 0 organico e o inorganico.

Com nossa vida diariamente pautada pela relacdo com as interfaces, elas, como
afirma Virilio (1993, p.39), sdo “uma nova superficie que anula a separagdo classica de
posicao, de instante ou de objeto, assim como a tradicional divisdo do espaco em dimensdes
fisicas, em beneficio de uma configuracdo instantaneamente”, o corpo pds-humano
transforma-se em superficie, diante da tamanha quantidade de informagdo circulando
diariamente, de tecnologias que ele encontra em contato diariamente ¢ de como sua reagao
ja ndo ¢ de repulsa e de mantimento da estrutura natural, mas sim de adaptagdo e de espécie
de traducdo de seu corpo na propria informag¢do. Thomas demonstra essa tenacidade ao
destacar a ilusoria tentativa de se separar, atualmente, o natural do ndo natural e os conflitos
que essa tentativa causa na mente do personagem e, por conseguinte, em toda uma sociedade

que vive uma rotina fragmentada.

Essa auséncia de um limite definido, separando o natural do ndo natural, evoca a
qualidade definidora da poés-modernidade: uma fragmentagdo da subjetividade a
tal ponto que o proprio conceito de subjetividade se torna inviavel. Quando o
natural / organico e o antinatural / inorganico se tornam uma entidade Unica, a linha
que demarca uma da outra se torna arbitraria, até ilusoria (THOMAS, 2015, p.58,
traducio nossa®®)

4.5.2 O processo de apropriacio no cyberpunk japonés

O corpo pos-humano no Japao ¢ marcado pela metamorfose e a sua apropriacdo

% Do original: “This absence of a definite boundary, separating the natural from the unnatural, evokes the
defining quality of postmodernity: a fragmentation of subjectivity to such an extent that the concept of
subjectivity itself becomes unfeasible. When the natural/organic and the unnatural/inorganic become a single
entity, the line demarcating the one from the other becomes arbitrary, even illusionary”. (THOMAS, 2015, p.58)
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advém do ero-guro-nansensu, que tem como premissa unir o absurdo, o erdtico e o grotesco
ao corpo humano. Sua histéria na cultura japonesa comega em sua incorporagdo a linguagem
comum japonesa na década de 1920, dentro de um movimento cultural que representou “uma
fascinagdo pelos instintos mais primitivos, irracionais, eroticos e tanaticos, normalmente
reprimidos pela logica, pela civilizagao do superego e pela ética sociocultural.” (BRANDAO,
2015, p.12). A énfase do ero-guro ¢ colocada na sexualidade desviante, no irracional e no
bizarro, como percebemos na figura 24, comumente abordadas nas histérias de detetives e de
ficgao cientifica
Com o passar do tempo, € uma crescente do pensamento conversador principalmente
entre as décadas de 1920 e 1930, que ndo ocasionalmente antecedem a entrada do Império
Japonés na 2* Guerra Mundial, a estranheza do ero-guro nas tradigdes culturais do Japao e
sua popularidade com as massas ficaram foram ameagadas pelo crescimento de vozes
nacionalistas e conservadoras, chegando a acontecer casos de censura e repressao do Estado
para com os autores (BRANDAO, 2015). Um dos mais influentes desses autores ¢ Edogawa
Ranpo, nome que simboliza a forma japonesa de falar “Edgar Allan Poe”, e que desenvolveu
seu trabalho na Era Meiji (1868 a 1912). Para o escritor, a verdadeira ameaca dessa nova
onda cultural estava em suas origens no exterior, como descreve Eugene Thacker:
A preocupagdo de Rampo com a psicologia aberrante e o distanciamento causado
pela vida no Japdo industrializado urbano moderno teve um impacto decisivo no J-
horror contemporaneo. Filmes populares como “Audition” (1999), ‘“Marebito”
(2004) e o subestimado e de baixo orgamento “Long Dream” (2000) abordam
temas do tipo Rampo. Sua influéncia tem sido tdo difundida e duradoura que, nos
anos 30, foi criada uma frase para descrever sua estética: "ero-guro-nansensu"
("erdtico, grotesco, sem sentido"). No centro dessa estética esta a plasticidade
indisciplinada da forma, seja um objeto cotidiano, o corpo ou a mente humana.

Reversdes, inversdes e perversdes dominam o dia nas historias de Rampo
(THACKER, 2017 - tradugio nossa®’).

As tensOes culturais e a censura dos anos de guerra cessaram ap0s o conflito, esse
periodo pds-guerra um momento propicio para o retorno de uma sexualidade decadente e
perversa e, referindo-se ao medo nuclear, os estados alterados do corpo fisico como metéfora

para o corpo nacional também foram destaque nas obras. Essa € uma das caracteristicas da

3" Do original: Rampo’s preoccupation with aberrant psychology and the estrangement caused by living in
modern, urban industrialized Japan has had a decisive impact on contemporary J-horror. Popular films such as
“Audition” (1999), “Marebito” (2004) and the under-rated, low-budget “Long Dream” (2000) all take up
Rampo-esque themes. His influence has been so pervasive and long-lasting that, in the ’30s, a phrase was coined
to describe his aesthetic: “ero-guro-nansensu” (“erotic, grotesque, nonsense”). At the core of this aesthetic is
the unruly plasticity of form, whether it be an everyday object, the human body or mind. Reversals, inversions
and perversions rule the day in Rampo’s stories.
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perspectiva japonesa sobre o corpo discutido por Lucien Sfez (1995) em sua obra Salde
perfeita: Critica de uma nova utopia. Para o autor, para que essa ideia do corpo nacional

vingue, ha uma supressdo do individuo em relacéo a coletividade:

O eu individual, ao qual nos ligamos tdo fortemente, se acha no Japéo dissolvido
na totalidade da natureza e naquilo que a representa: a comunidade estatal, e depois
familiar. Nenhum desejo de se distinguir, de marcar sua individualidade (SFEZ,
1995, p. 77).

Claude Lévi-Strauss (2012), tecendo comentarios sobre a formacdo da
individualidade japonesa, afirma que o pensamento japonés concede um sujeito centripeto,

ou seja, sdo as acdes que acontecem no exterior que formam esse sujeito:

0 pensamento japonés pde o sujeito no fim do caminho: ele resulta da maneira
como 0s grupos sociais ¢ profissionais cada vez mais restritos se encaixam uns nos
outros. O sujeito encontra assim uma realidade, ¢ como o lugar ultimo em que se
refletem os seus pertencimentos (LEVI-STRAUSS, 2012, p.35).

O autor, ao falar sobre uma dupla recusa do pensamento oriental, destaca que para o
japonés, “cada ser ndo passa de um arranjo provisorio de fendmenos biolodgicos e psiquicos
sem elemento duravel tal qual um ‘se’: aparéncia va, fadada, inelutavelmente a se dissolver”
(LEVI-STRAUSS, 2012, p.34). Dessa forma, a nogdo de corpo para o japonés tanto é ciclica,

quanto tem no ambiente exterior o parametro de sua interpretacgao.

Fonte: Kago (2019)

Essas caracteristicas, aliadas a tensdo sedutora entre os estranhos desejos individuais

como uma fuga do tradicionalismo japonés, deram vazao total ao ero-guro. Jasper Sharp
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(2011), em seu Dicionario historico do cinema japonés, defende que as manifestagdes nos
palcos, telas e pdaginas passaram a incorporar mais um ethos do que um género,
principalmente através do impacto do teatro de vanguarda e do moderno movimento de danca
Butoh no trabalho de Teruo Ishii — como em Tokugawa onna keibatsu-shi (1968), em
portugués Alegrias da tortura do Shogun e Edogawa Rampo Zenshu: Kyoufu Kikei Ningen
(1969), em portugués Horrores de homens malformados, ambos na figura 25 —, do papel do
voyeurismo e, finalmente, do choque de formas culturais novas e estrangeiras em obras como
Edogawa Rampo ryokikan: yaneura no sanposha (1976), em portugués O Voyeur do Telhado,
e nas articulagdes do monstruoso e do carnavalesco na animagao Shoju Tsubaki, com o titulo

em portugués de Midori: A garota no show de horrores (1992), na figura 26.

Figura 25 — Posteres dos filmes Ero-guro Alegrias da tortura do Shogun — a esquerda — ¢ Horrores de
homens malformados. E possivel perceber o erotlsmo e as deformacdes co
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Fonte: Tokugawa onna keibatsu-shi (1968) Edogawa Rampo Zenshu Kyoufu Klkel ngen (1969)

Tetsuo: O homem de ferro (1988), filme produzido, escrito e dirigido por Shinya
Tsukamoto, ¢ uma mescla do horror corporal de David Cronenberg e do cyberpunk japonés
construindo uma obra que beira o amador. O primeiro longa-metragem de Tsukamoto ¢ uma
obra de ritmo frenético, e que apresenta seus personagens em uma jornada ascendente de
transformagdao do homem em metal. Essa relagcdo corporal entre carne e metal € o que

defendemos ser uma apropriacdo do estilo ero-guro criando uma espécie de corpo pos-
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humano que descarta a carnalidade, mas ndo por uma virtualidade cibernética, mas sim, por
uma substitui¢do pelo metal. De acordo com Mavridou (2015), o discurso critico apresentado
em Tetsuo ¢ uma clara demonstrar dos conflitos que o corpo pos-humano sofre na

contemporaneidade:

[...] a transcendéncia dos limites fisicos (for¢ados ou intencionais) ¢ posicionada
como um componente fundamental do sujeito pds-humano. No contexto do
figurino e ludus, a descentralizagdo da personificacdo e da materialidade assume
um papel inerentemente pds-humano — inerentemente dimensdo cyberpunk. E,
como seria de esperar, negociar um espaco entre o ficticio e real; o Eu e o Outro; o
humano e o ndo humano, e encontrar um lugar neste o continuum de dualidades
sistematicas continua sendo a principal fonte de conflito do protagonista
cibernético (MAVRIDOU, 2015, p.86).

Figura 26 — A animacéo Midori: A garota no show de horrores demonstra como 0s corpos

do ero-guro, através da sexualidade e do grotesco, constituem um novo corpo.
‘ TR

Fonte: Shgjo Tsubaki (1992)

Sfez (1995) falando sobre a nogdo japonesa de corpo, apresenta uma irredutivel
ligacdo entre o ser humano e a natureza niponica que apresenta uma conexao ecologica com
0 meio ambiente como um fator inevitavel do seu proprio desenvolvimento corporal. Ou seja,
o0 homem ¢ uma parte inseparavel do ecossistema, um elo desse sistema e que pode sim ter
seu corpo perpassado por aquilo que forma a natureza: “A natureza, dizem eles [os
Jjaponeses], ¢ um todo, ou O todo, do qual somos uma parte. Fazemos corpo com ela, nés a
desposamos estreitamente (SFEZ, 1995, p. 75)”.

Tetsuo comega com uma cena que nos desafia a explicar por que ela existe: um
homem, interpretado pelo proprio Tsukamoto, vagueia por uma favela similar a um ferro-
velho, coleta um monte de fragmentos de metal, depois se encaminha para um pequeno

casebre, corta uma ferida maciga na perna e enfia um pedago de vergalhdo nela. Porém, seu
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corpo ndo esta pronto para esse tipo de fusdo homem-metal, enquanto o local do implante
apodrece e se enche de larvas. Gritando, ele foge para a rua, onde ¢ atropelado por um carro.
Outro personagem, o salaryman (Tomoroh Taguchi), experimenta uma sequéncia de
acontecimentos bizarros € sem sentido em uma manha enquanto se barbeava: um pedago de
metal se aloja em sua bochecha e, ao tentar remové-lo, so piora as coisas (figura 27). Sua ida
diaria ao metrd ¢ interrompida quando uma mulher andénima, ao lado dele, tem seu corpo
dominado por uma bolha bizarra e fumegante de metal. Ela o persegue e, quando acaba, o

assalariado descobre que foi infectado por algo que comega a transformar seu corpo em metal.

Figura 27 — As transformagdes no corpo do salaryman comegam com a introdug@o de um
fragmento de metal em seu rosto.

Fonte: Tetsuo (1988)

As mudangas corporais comeg¢am a transforma-lo em algo além do humano, no qual
tubos de foguete saem de seus calcanhares, permitindo que ele voe pelas ruas em alta
velocidade. O pedago de metal em sua bochecha se espalha para cobrir um lado de seu rosto.
Sem saber o que aconteceu, somos informados de que ele era o motorista do carro que
atropelou o fetichista de metal como uma forma de vinganga: a transformacao do seu corpo
pos-humano em metal. (figura 28). A perspectiva do cyberpunk apresentado em 7etsuo ¢ uma
opcdo de interpretacdo dos principais aspectos desse subgénero, uma apropriacao da ideia
principal. O trabalho de Tsukamoto nos leva a crer que ele estava mais interessado no

potencial ero-guro do corpo encontrando metal. Ademais, o cyberpunk japonés incorporou
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uma atitude cinica e cautelosa sobre 0 modo como a vida humana estava se tornando, com o
contato macico com a tecnologia. Esse cyberpunk ndo tem a estética do robo elegante, mas a
da pilha de sucatas, advinda de uma tecnologia morta, do nosso mundo de obsolescéncia

planejada que desloca os vivos para corpos pds-vivos.

Figura 28 — Ja completamente transformado em metal, o salaryman busca entender sua nova realidade
corporal telefonando para o fetichista.

Fonte: Tetsuo (1988)

Stelarc (1997), importante artista corporal e entusiasta do pés-humanismo, define o
modelo de corpo pds-humano como um projeto pensado para redefinir o sentido de ser
humano. Segundo ele, “ndo faz mais sentido ver o corpo como um lugar para a psique ou o
social, mas como uma estrutura a ser monitorada ¢ modificada” (STELARC, 1997, p.55).
Como uma modificagdo e um projeto em construgdo, nos ¢ permitido dizer que o corpo pds-
humano devota que as tecnologias fazem um deslocamento de fora para dentro do corpo,
formando um amalgama de algo que ndo ¢ mais humano (LIMA, 2004). Em TZetsuo, € no
desenvolvimento do cyberpunk japonés, esse corpo redefinido € uma apropriagao do estilo
artistico do erotico e grotesco (figura 29).

Borges (2016) afirma que essa relagdo entre o corpo japonés e a tecnologia ndo ¢ um
assunto incomum no cenario cientifico. De acordo com a autora brasileira, a professora
Machiko Kusahara ¢ uma dessas expoentes pesquisadoras e pontua que “os japoneses contam
com postura filosofica de vida mais flexivel, em que ndo ha limites claros estabelecidos entre
0 organico e o inorganico, a arte e o entretenimento, € chegam a admitir a convivéncia com

diferentes formas de vida” (BORGES, 2016, p.91).

A nogio de vida e corpo ¢ diferente da ocidental, refletindo a tradi¢do japonesa em
que ndo existiam fronteiras criticas do ponto de visa teoldgico entre o corpo e mente,
humano e animal (ou outras entidades), ou mesmo entre ¢ a imagem, como se pode
ver no aso de animais de estimagdo e personagens virtuais (In: DOMINGUES,
1997, p. 244 apud BORGES, 2016, p.91).
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Figura 29 — Tetsuo representa justamente a falta de fronteiras entre corpo e mente, humano e
animal, homem e ambiente, por isso a transformacdo em metal ¢ algo comumente aceito no
imaginario japonés.

Fonte: Tetsuo (1989).

Enquanto uma apropriacao, ¢ de se supor que o filme 7etsuo fez uso de um discurso
na construcao do seu proprio discurso. Porém, demonstramos ha pouco que, ao assumir
caracteristicas de ethos, o ero-guro reservou para si, € compartilhou com outras obras, um
conjunto de caracteristicas distintivas de alguma coletividade, e que por isso a estética dos
mangas ¢ uma dessas estéticas compartilhadas. Orbaugh (2016, p.181), ao relacionar a nogao
de corpo pos-humano com a cultura japonesa, conta que o anime Guyver (1985) “apresenta
um homem sendo fisicamente invadido pela armadura - tentaculos dele penetram em sua pele
e orificios - que o transformam em um ciborgue benevolente e poderoso capaz de salvar seus

amigos de certas mortes3®",

No entanto, ele esta perturbado com a invasao de seu corpo e sua incapacidade de
expulsar o componente invasor, que se retira para uma pequena area das costas na
maioria das vezes, mas depois assume todo o seu corpo novamente quando ele é
provocado a lutar (ORBAUGH, 2016, p.181).

3 Do original: [...] features a man being physically invaded by the body armor— tentacles of it penetrate his
skin and orifices—that then turns him into a benevolent and powerful ciborgue able to save his friends from
certain death (ORBAUGH, 2016, p.181).



139

E partindo desse exemplo que a autora ressalta ser essa apropriagdo da parte de Tetsuo
e a gradual transformacdo do homem em um monstro incorporado entre maquina e organico.
De acordo com Orbaugh, essa incorporagao do corpo pelo metal “pode ser encontrado em
muitas narrativas da cultura popular com protagonistas masculinos que sao pela penetracao
de seus corpos e permeabilidade ao exterior” (ORBAUGH, 2016, p.181). Ao término da obra,
com a transformagdo completa dos personagens em metal, como visto na figura 30, e o inicio
da jornada pela dominacdo mundial, podemos dizer que 7etsuo tem caracteristicas de
apropriacao em sua construgdo: a apropriagao do estilo ero-guro-nansensu, distribuido tanto
na estética e nos temas trabalhados do filme quanto no tema especifico “corpo”, que tange
para um corpo p6s-humano, aquele que busca desconstruir a propria humanidade em busca
de uma nova corporificagao.

Figura 30 — O ero-guro de Shinya Tsukamoto e seu trabalho na constru¢do de corpos mutantes ¢

finalizado na obra com a apari¢ao do corpo p6s-humano fundido entre os dois personagens e¢ o
metal.
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Fonte: Tetsuo (1989)
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Percebemos, entdo, que as obras japonesas de cyberpunk, a0 mesmo tempo em que
trabalham relagdes profundas entre o ser humano e a tecnologia, sdo erotizadas e permeadas
por sofrimento e dor. As possibilidades somaticas da fic¢cdo cientifica ainda sdo pouco
exploradas no cinema, de acordo com Roberts (2018); € apenas na arte performatica que elas

ganham um espago relevante. Isso, infelizmente, demonstra uma visdo ocidental da poténcia
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da ficgdo cientifica e do cyberpunk, ja que no Oriente, principalmente no Japao, questdes
sensoriais s30 levadas as telas por boa parte dos realizadores, sendo Shinya Tsukamoto um
deles.

Assistimos em 7Zetsuo a literalidade das metamorfoses fisicas do corpo pés-humano,
na qual a transformacgao e a exacerbacao do metal no corpo sdo representadas pela fusdo de
dois corpos em metal. Fruto do pensamento sobre o corpo no Japdo, essa insercao na
coletividade ¢ levada ao extremo quando se funde o corpo ao silicio, tornando-se um. Tal
desenvolvimento tem uma clara conexdo com o ero-guro-nansensu no que tange a
coletividade dos corpos com a natureza e as crescentes erotizagdo, tecnicizagao e violéncia
para representar a transformacao a qual os corpos estdo submetidos. Por fim, defendemos a
existéncia desse processo de apropriagao perpetrado na construcao de 7etsuo e que € através
da transformacgao corporal p6s-humana que visualizamos essa pratica. Como ressalta Roberts
(2018, p. 626), a apresentacdo de varias identidades do corpo pds-humano estd inclusa em
uma “logica cultural mais ampla da FC”, o que nos leva a crer que ha um carater

multitematico no cyberpunk japonés, e que proporciona a ela um campo amplo de discussdes.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A popularidade da Ficcdo Cientifica, principalmente no século XX, e a sua
notoriedade em tempos presentes fazem parte de um longo processo de amadurecimento da
nossa relacdo com as tecnologias. Basta notarmos como as préoprias obras demonstram esse
refinamento de tratamento que conseguimos alcangar, primeiro tratando-a como um
impeditivo divino; posteriormente, como uma busca para transcender essa propria divindade.
Roberts (2018) argumenta que a ficcdo cientifica pode ser interpretada como uma forma de
encarar o0 mundo tecnoldgico ao nosso redor, podendo também ser definida como uma ficgéo
tecnoldgica. Também é possivel estuda-la enquanto um género, que “incorpora, em termos
textuais, esse enquadrar, tomando como sua reserva permanente ndo apenas 0s discursos da
ciéncia e tecnologia, mas todo o cabedal da prépria FC” (ROBERTS, 2018, p.60).

Essa percepcdo ficou demonstrada em nosso primeiro capitulo, a partir de um estado-
da-arte dos principais conceitos sobre ficcdo cientifica e do desenvolvimento, ao longo do
tempo, das principais eras que formam esse género. Também analisamos novas dimensées
da ficgdo cientifica, ja que seu principal meio de divulgacdo, a literatura, é desenvolvido
paralelamente ao cinema e as histérias em quadrinhos. Em nosso entender, baseada nos
autores que embasaram esse capitulo, a ficcdo cientifica ndo se trata de um olhar baseado em
engenhocas e brinquedos, mas sim uma opg¢do para entender 0 mundo a partir da tecnologia.
Procuramos demonstrar como as defini¢cdes dos autores sobre a fic¢do cientifica se articulam
com os produtos culturais nas historias em quadrinhos e no cinema para dar sequéncia nesse
estudo e se aprofundar no subgénero cyberpunk como uma opcéo atual de interpretacéo do
mundo. Dessa forma, a ficcdo cientifica pode ser vista em duas frentes: uma enquanto género
liter&rio que tem ramificacGes em outras midias, como as historias em quadrinhos e o cinema,
ganhando caracteristicas préprias, de cada acordo com cada plataforma; outra como
interpretacdo do mundo a partir da tecnologia e seus afetos nas relagdes humanas.

Esse tempo investido no desenvolvimento da fortuna critica por escritores, tedricos e
leitores fez com que esse género passasse para além das paginas dos livros e chegasse em
outras midias, como o cinema e as historias em quadrinhos, voltando os olhos de seus
admiradores para a sua escrita, que se coloca como uma grande metafora do mundo presente.
Com isso, ler ficcdo cientifica é entrar em contato com historias provocativas, ideologias,
altas tecnologias em ambientes de pobreza, e defrontar-se com nossa individualidade; afinal,

busca-se entender o que é ser humano nesse mundo tdo imerso em tecnologia.
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Convertendo-se de uma literatura de ideias para uma experiéncia amplamente visual,
a ficcdo cientifica alcangou novos publico e possibilitou que todos nos pudessemos
interpretar de formas diferentes suas obras. Essa multimidialidade e a presenca cada vez mais
incisiva nas universidades fez com que os subgéneros assumissem um papel de destaque cada
vez maior no desenvolvimento dessa ficcdo. Eis entdo que surge o cyberpunk, uma unido
insolita entre tecnologia e rebeldia, que deve sua fundagdo remota ao periodo gotico, sendo
que ¢ na pds-modernidade que ele adquire seu trato mais usual e sua popularidade diante do
publico. Os temas do cyberpunk apresentam a luta entre o underground e o mainstream, da
rebeldia das ruas as tecnologias do ciberespaco, dos corpos limpos aos corpos alterados,
chegando até aos sem corpos.

Como um movimento de interpretacdo do mundo presente, esse subgénero da fic¢do
cientifica é capaz de nos apresentar um panorama da tecnologia para além da que vemos
atualmente, no qual sua crescente invasdo na vida privada dos sujeitos acaba agenciando
novas subjetividades e corpos que ndo dispensam mais 0 uso exacerbado da técnica como
uma maneira de se construir no mundo. Por isso, discutir e analisar nossa sociedade envolta
por tecnologia ao ponto de ser vilipendiada em seu local universal, o de ser humano, faz com
que, dos diversos temas que podiamos utilizar para o desenvolvimento desta dissertacdo — a
perspectiva da inteligéncia, o discurso cyberpunk, a sociedade sindtica e a vigilancia
subjetiva sobre os individuos sdo alguns caminhos para trabalhos posteriores — coubesse ao
“corpo” o papel central em nossa discussdo - sem ddvida, um tema com inimeros caminhos,
mas que nos possibilitou o inicio da descoberta de duas interpretacfes sobre um mesmo ponto
de vista. Quando falamos em cyberpunk ndo podemos falar no singular, mas sim, no plural,
cyberpunks, e o tema “corpo” nos ajudou nessa investigagao.

Recordamos que as perguntas norteadoras da pesquisa - “Quais as diferencas entre o
cyberpunk americano e cyberpunk japonés? Como o tema “corpo” € trabalhado nessas duas
vertentes do cyberpunk? Como o tema “corpo” € apropriado através das obras e forma novas
formas de interpretacdo?” — puderam ser elucidadas quando pensamos o corpo € as suas
metamorfoses dentro de duas perspectivas do cyberpunk. Sim, ndo ha apenas uma forma de
se entender o cyberpunk no mundo, fato que ja4 poderia ser pensado a partir das obras
exemplificadas e comparadas das duas culturas. O que ¢ mais intrigante disso ¢ que temas
centrais também mudam a maneira de entendimento e isso faz toda a diferenca quando
entramos em contato com obras audiovisuais ou imagéticas. Apos analisar uma série de

exemplos a partir das perspectivas transhumanista e poés-humanista, julgamos que hd uma



143

divisdo entre 0s corpos americano € japonés: o primeiro caminha para o ciborguismo
transhumanista, no qual, através de implantes e partes maquinicas, ¢ possivel melhorar o
desempenho do ser humano, ainda ndo procurando substitui-lo; o segundo ja ndo busca esse
melhoramento e extensdo da vida, mas sim trabalha para desconstruir o corpo humano,
criando o corpo p6s-humano, que caminha para a descorporificagao total.

Demonstramos essa questdo a partir da apropriagdo que obras americanas e japonesas
realizam de trabalhados anteriores que formam o cerne de sua formagdo. Por exemplo,
quando Blade Runner se apropria do que ¢ trabalhado em “The Long Tomorrow”, faz isso
levando a arquitetura opressora da cidade, faz isso com o estilo narrativo technoir, faz isso
até mesmo com o enredo, mas também realiza pela apresentagdo de uma interpretagdo de
corpo que lhe ¢ caracteristico: o corpo transhumano, questao que apresentamos e discutimos
no terceiro capitulo. O mesmo acontece com 7Tetsuo, que se apropria de todo o ethos criado
pelo ero-guro-nansensu e pela estética dos mangas para se tornar o principal expoente do
cyberpunk no Japao, o qual ¢ permeado pela violéncia, pelo erotismo e pela mutacao
exacerbada dos corpos, levando até a sua eliminagdo. Essas formas de interpretar o corpo
podem ser trabalhadas a partir de correntes de pensamento da pods-modernidade: o
transhumanismo e o pds-humanismo, ambas com suas caracteristicas também proprias e que
dao corpo — perdao pelo trocadilho — a esse tema no cyberpunk.

Investigamos que para que os corpos sejam apropriados nas obras, € preciso que esses
temas completem temas tratados na obra original. Dessa forma, basta ver que no ero-guro,
toda uma miriade de torturas e sadomasoquismos corporais converte a obra de Tsukamoto
para uma relagdo abjeta com o corpo, onde ele se transforma em metal quase que como uma
puni¢do para o personagem principal. Essa puni¢cdo ndo vem sem um fundo de erotismo e
teor sexual que ficam representados por uma iconica cena da danga do acasalamento com o
genital masculino de ferro. A ideia ¢ a mesma em Blade Runner, na medida em que o corpo
transhumano, ¢ apresentado na figura do replicante, enquanto na obra quadrinistica tem lugar
no espido extraterreste € nos personagens secundarios. A apropriacdo, entdo, proporciona
interpretacdes diferenciadas desses corpos, de maneira que o corpo transhumano apresentado
em “The Long Tomorrow” siga transformado para Blade Runner na figura do replicante, e
da mesma forma em Tetsuo, onde o erotico e o grotesco moldam o aspecto do corpo poOs-
humano. Nosso trabalho proporciona a discussdo a capacidade de enxergar essas formas
corporais como caracteristicas de cada cyberpunk, o que, sem duvidas, abre espago para um

trabalho mais aprofundado de arquigenealogia sobre como esses “corpos” sdo desenvolvidos.
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Em nosso capitulo 3, o corpo transhumano tem como seu principal exemplo o
ciborgue, um organismo biolodgico com a técnica aplicada em seu proprio corpo. A tecnologia
¢ responsavel pelo aperfeicoamento de sua condi¢do humana. Ja o corpo pds-humano nao
atua com um personagem idéntico ao ciborgue, mas busca uma figura além dele, mais
proxima de Prometeu, que tenta ser além do humano e transcender a sua propria condi¢ao
natural. Nao podemos confundir o p6és-humanismo com o transhumanismo, no qual os seres
humanos podem e devem mudar a condi¢do humana beneficiando-se disso e, possivelmente,
tornando-se pos-humanos, nem com o humanismo, onde o que importa ¢ a sabedoria de que
a condi¢do humana pode ser melhorada.

Por fim, o que conseguimos visualizar é que o corpo transhumano e o corpo pods-
humano podem parecer a mesma coisa, por estarem inseridos em um mesmo campo de
estudos, mas que, porém, suas diferencas sao notaveis, ja que a primeira ainda pretende fazer
uso do corpo carnal como um aparato, enquanto a segunda desconsidera o corpo e procura
uma nova forma de levar sua humanidade adiante. Quando essas ideias de corpo sdo postas
nas obras de quadrinhos, cinema ou literatura, elas ndo aparecem sozinhas nem partem do
nada: partem dessa construgdo antropologica e filosofica sobre o que cada uma representa. E
dessa forma que “The Long Tomorrow”, Blade Runner, o ero-guro, os mangas e Tetsuo
apresentam os corpos de seus personagens: apropriando-se ndo s6 dos conceitos que estdo
presentes nas paginas dos académicos, como também apropriando-se de suas proprias
historias e construindo outras novas, gerando novos discursos e corpos remodelados para um
publico maior.

Ao fim momentaneo de nossa investigacdo, lacunas ainda estdo abertas, na medida
em a escolha tinica do tema “corpo” como categoria de analise deixa de selecionar outros
tantos temas relevantes ao cyberpunk, por exemplo, a arquitetura da cidade, na estética e na
narrativa apresentadas por cada uma das duas vertentes e a seara discursiva sdo caminhos
que deixamos de explorar nesse momento. Julgamos que a discussdo sobre as duas
perspectivas de cyberpunk colabora com os estudos sobre ficgdo cientifica desenvolvidos em
nosso pais, que versam seus olhares sempre para o Ocidente e esquecem que no Oriente
também existem possibilidades e caminhos que fogem do convencional para se interpretar
uma boa discussao sobre fic¢do cientifica. Por isso, nossa contribui¢do para o campo de
estudos da Comunicagdo vai muito além de uma verificagcdo do cyerpunk americano e japongs,
mas sim, reside na possibilidade de agregar pensamentos distintos dentro de um mesmo

género.
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