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IMPACTO ESPERADO NA SOCIEDADE COM A PESQUISA
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A pesquisa corrobora com a valoriza¢do dos quadrinhos e da animagdo enquanto midias
relevantes para os estudos da comunicacao mididtica, tratando-se de veiculos capazes de
expressar complexos valores ideoldgicos e proporcionar uma ampla discussdo sobre a
producao de sentidos. Através de uma abordagem interdisciplinar, promove o didlogo do
campo da comunicagdo com outras areas de conhecimento e com objetos de interesse
popular provenientes da cultura pop. Os resultados, por fim, almejam incentivar o
acolhimento de outros regimes sensiveis e a reflexdo sobre formas de assimilagdo e
disputas no contexto do mercado globalizado do entretenimento midiatico.

English

The research corroborates the appreciation of comics and animation as relevant media for
studies of media communication, as they are vehicles capable of expressing complex
ideological values and providing a broad discussion on the production of meanings.
Through an interdisciplinary approach, it promotes the dialogue between the
communication studies and other areas of knowledge and with objects of popular interest
from pop culture. Ultimately, the results aim to encourage the acceptance of other
sensitive regimes and the reflection on forms of assimilation and disputes in the context
of the globalized market of media entertainment.
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RESUMO

A pesquisa busca compreender o processo de transculturacdo do género de ficgédo
cientifica cyberpunk na midia japonesa, investindo em uma abordagem transmiditica.
Para isso, atenta-se aos fendmenos de intercambio e convergéncia midiaticas,
compreendendo no processo 0s géneros — em sua ordem semantica-pragmatica— dentro
do fendmeno da midiatizacdo um ambiente plural e polifénico, diferente das projecoes de
homogeneizacdo das visdes tradicionais sobre globalizacdo, de maneira que regimes
sensiveis periféricos em comparacdo as principais industrias culturais ndo sdo
subjugados, mas se apropriam e reprogramam as referéncias a partir de seus valores
ideoldgicos e perspectivas estéticas. Desse modo, institui-se uma abordagem
interdisciplinar, aproveitando as teorias interculturais de Garcia Canclini e Octavio lanni.
Dentro dos estudos midiaticos, tomamos como ponto de partida as teses de Muniz Sodré
e Henry Jenkins sobre como a vivéncia midiatica fomenta a formacédo de comunidades,
além de compreender os processos de transposi¢do e convergéncia que ampliam a
experiéncia com universos ficcionais e demais objetos estéticos provenientes do
entretenimento. Ndo se limitando a perspectiva cultural, aborda-se a questdo da
apropriacdo pelo viés da reprogramacéo e ressignificacdo dos objetos conceituado por
Nicolas Bourriaud. Metodologicamente adotamos a analise do discurso em uma linha
mais préxima da de Michel Pécheux para mapear as idiossincrasias do cyberpunk japonés,
porém, optamos em trazer em nosso referencial pesquisadores da cultura japonesa e
tedricos asiaticos visando a melhor contextualizacdo e interpretacdo, dos quais
destacamos as contribuices de Jane Chin Hyun Park, Renato Ortiz, Kawai Hayao, Han
Byung-Chul, Iwabuchi Koichi, Katd Shaichi, Tatsumi Takayuki. Além de Roberts
Matthews, com sua pesquisa voltada a ficcao cientifica japonesa.

Palavras-chaves: Cyberpunk; Transmidia; Transculturacdo; Japdo; Producéo de Sentido;
Cultura pop.



ABSTRACT

The research aims to understand the process of transculturation of the cyberpunk science
fiction genre in Japanese media, investing in a transmedia approach. To this end, paid
attention is paid to the phenomena of media exchange and convergence, understanding in
the process the genres — in their semantic-pragmatic order — within the phenomenon of
mediatization a plural and polyphonic environment, different from the projections of
homogenization of traditional views on globalization, of in a way that sensitive peripheral
regimes in comparison to the main cultural industries are not subjugated, but appropriate
and reprogram references based on their ideological values and aesthetic perspectives. In
this way, an interdisciplinary approach is established, using the intercultural theories of
Garcia Canclini and Octavio lanni. Within media studies, we take as a starting point the
theses of Muniz Sodré and Henry Jenkins on how media experience fosters the formation
of communities, in addition to understanding the processes of transposition and
convergence that expand the experience with fictional universes and other aesthetic
objects from entertainment. Not restricting ourselves to the cultural perspective, the issue
of appropriation is addressed from the perspective of reprogramming and resignifying
objects, as conceptualized by Nicolas Bourriaud. Methodologically, we adopted discourse
analysis in a line closer to that of Michel Pécheux to map the idiosyncrasies of Japanese
cyberpunk, however, we chose to bring into our framework researchers of Japanese
culture and Asian theorists aiming for better contextualization and interpretation, of
which we highlight the contributions by Jane Chin Hyun Park, Renato Ortiz, Kawai
Hayao, Han Byung-Chul, Iwabuchi Koichi, Kato Shiichi, Tatsumi Takayuki, and Roberts
Matthews, with his research focused on Japanese science fiction.

Keywords: Cyberpunk; Transmedia; Transculturation; Japan; Production of Meanings;
Pop Culture.



Okay... Let's see. | guess that I'm confused
again. Am | here, or am | there? | don't
know... Over there, I'm everywhere, | know
that... But here is connected to over there, is
that right? But then, where is the real me
after all is said and done? Oh, there is no
real me, | guess that's it. | only exist inside
those people aware of my existence. But
what about this me that | can hear talking
right here and now? It's me, isn't it? This me
that | hear talking... Who is it? Who's me?

— Serial Experiments Lain



SUMARIO

LTI 510070 J O 12
Capitulo 1. CYBERPUNK, UMA ALUCINACAO NAO TAO CONSENSUAL ................. 15
I ) = To (o I F- 1 1 (- USROS 15
1.2. Entre defini¢Bes: fiCGAO CIENITICA........cceveiiiiiiee e 17
1.3. Uma Breve Historia da Ficgao Cientifica.........cccoriieiiiiiiiineccincceeens 23
1.4. 20 Minutos no Futuro: CyDerpunk..........coceeeiininiiiiseeeee s 28
1.5. Pés-Cyberpunk ou Cyberpunk 2.0?.........cooviiiiiiineieeesee e 35
1.6. Techno-orientalismo e Japao N0 Cyberpunk...........ccocveveiieeiieeiesiee e e ceesieeias 26
Capitulo 2. GENEROS NARRATIVOS ENQUANTO KOINE ........cooovevieereieerenseeeeees 32
2.1. Géneros narrativos COmo 0bjetos de PESQUISA ......ccvevververiereririieiee e 44
2.2. A PratiCa d0S GBNEIOS. ....ccuiiverietiiteieteste sttt sttt nes 47
2.3. A discursividade e 0S gBNEroS NAITALIVOS.........c.coererererieririeeeee e 51
2.4. A questao da CUltura NO diSCUISO ..........eiuiriiiieieieieie e 56
2.5. SOft POWEr € COO0l JAPAN .....ccveeiieiecie e 60
Capitulo 3. ITOKODORI: ENTENDENDO O JAPAO PELA APROPRIACAO.............. 64
3.1. Antropofagia cultural JAPONESA..........c.ccvveiiiiieiieie e 65
3.2. Localizando pela CUultura POP .......ooviiiiiieieieriee s 69
3.3. Convergéncia pop japonesa: a importancia do manga e do anime...................... 77
3.4. Marcas de duas POELICAS JAPONESAS .......cvererverereererieierearesieeeresteseeesreseeneesesseneens 85
Capitulo 4. NAVEGANDO NO CYBERPUNK JAPONES........ccocovvmmreieereeeresenereenenen 92
4.1. Uma brevissima introducéo a ficgdo cientifica japonesa...........ccccccceveveiiesnnnnn. 93
4.2. Identificando 0 cyberpunk NIPONICO.........cccecvveiieiiiie e 99
4.3. Notas sobre 0 cyberpunk japonés eXtremo ..........cccccvevveeieveeiieseese e 102
4.4. O cyberpunk japonés “moderado”, uma questdo de programagao .................... 105
4.5. A heroina N0 Cyberpunk JaPONES...........coveiiereiriieiee e 107
4.6. Distopia DIOPOITTICA. ..o s 115
4.7. POS-NUMANISINO ZEN ...c.vieiiiciie ittt e e naesraeeeenee e 123
CONSIDERAGOES E REFLEXOES FINAIS......c.ooiiiiiiinieiee s 132
REFERENCIAL TEORICO ...ttt ter st en s en e 139
OBRAS CITADAS ..t b bbb et bt bt et e sbe e sbeesanesnne e 155
)= - SO SRTSSPS 155
QUAAIINNOS ...ttt e e et e e s be e e sabe e e sabeeesabeeesareeans 156

AAUJTOVISUAL ...ttt snseeesneeenennenenennnnnnns 157



INDICE DE ILUSTRACOES

FIGURAS

Imagem 1: Capa de uma edicdo da revista Amazing Stories (esq.); Poster do filme O Planeta
T 1o o [N RS 11C) I (o 11 ) TS 25
Imagem 2: Max von Sydow no papel de Imperador Ming no filme Flash Gordon (1980)........... 38
Imagem 3: Techno-orientalismo no universo do videogame Cyberpunk 2077 (2020)................. 40
Imagem 4: Em Eles Vivem (1988), os discursos ideoldgicos dominantes tém sua onipresenca
explicitada e se revelam difundidos por uma classe alienigena infiltrada.............c..cccocovvviiveienns 52
Imagem 5: Meus Vizinhos, Os Yamadas (1999), comédia de costumes centrada em uma familia
JAPONESA A ClASSE MEMIA. ... cveeeiiieieieeie ettt s 63

Imagem 6: Detalhe da gravura Li Il (esg.), de H.R. Giger, e quadro do manga BLAME! (dir.), de
Nihei Tsutomu. O modo de retratar a fusdo entre orgénico e mecanico aponta a influéncia de

GIgEI NA ODIa JAPONESA. ...ttt bbbttt et b 72
Imagem 7: Wagakki Band, conjunto musical de metal que mescla a estética importada elementos
TOICIOTICOS JAPONESES. ... vttt ettt bbbttt 75
Imagem 8: Trecho do videoclipe Doom Dance (acima) em comparacdo com a cena de Dominion
TanK POlICE (BDAIX0).......eiuieeieiieiisiisi et et ne s 77
Imagem 9: Kamen Rider, universo que nasce no tokusatsu (esq.) e se expande no manga
(0L TSROSO 80
Imagem 10: Pai da protagonista testando computador em Serial Experiments Lain, tendo como
referéncia 0s aparelhos dos an0s 1990...........ccivveiieiiiiie e e 82
Imagem 11: Programa em execucdo no primeiro episddio de Serial Experiments Lain,
enquadramento simula a tela do COMPULATON...........cvviiiiiiiiree e 83
Imagem 12: Estilo manga no visual novel (videogame de narrativa) de ficcdo cientifica
YT S - L (RS 84
Imagem 13: Avalon, cyberpunk de corpo ocidental e “software” Japoneés..........ccocuvevrvreresennns 90
Imagem 14: Godzilla, do trauma atémico a impoténcia diante grandes desastres.............cccueu... 94
Imagem 15: Tachikoma lendo por hobby em Ghost in the Shell: SA.C.............ooiiiiiiiiiin. 98
Imagem 16: Battle Angel Alita e o planeta que vive dos restos do Primeiro Mundo em
0] o] | v TSP 101
Imagem 17: Céu cyberpunk em Death POWder (1986)..........ccoviiririieriieineiseese e 103
Imagem 18: Ero-guro e a “nova carne” de metal em TeStu0 (1989).......cccovvvvvvrvrerevenenieniennn 104
Imagem 19: Knight Sabers, as heroinas de aluguel de Bubblegum Crisis..........ccccoovvvrircnninne. 106
Imagem 20: Armitage, uma das heroinas cyberpunk japonesas...........ccccevevveveiieevesenesineseene 112
Imagem 21: Trés das varias reconfiguracdes de Cibo ao longo do mangd BLAMEL................... 125
Imagem 22: Alice ajuda Lain a reconhecer a propria eXistenCia...........cccoovvevveriieienneneeseniens 127
Imagem 23: Kusanagi e Mestre se veem um pelos 0lhos do OULr0..........c.cccceeveeiiecvceccc e, 130
Imagem 24: Primeiro e ultimo plano da apresentacéo da fusdo de Kusanagi e Mestre............... 131
TABELAS

Tabela 1 — Listagem dos protagonistas da ficcdo cyberpunk japonesa “moderada” com
detalnamento de GENEI0 € CUPAGAD. .........curuerrerueriereriesteiesieseeresreeteseeseeseesesseseeseeeenesseeeneasensensens 109



INTRODUCAO

E preciso confessar que a origem desta pesquisa € um tanto inusitada. Em meados de
2015, durante minha graduagdo em Cinema pela Universidade Federal do Reconcavo da Bahia,
assisti pela primeira vez o documentério de Wim Wenders Tokyo-Ga (1985), onde vendo as
paisagens noturnas da capital japonesa fui acometido por uma estranha e imediata associacéo
daquelas imagens ao universo cyberpunk. Desde entdo, a ideia de investigar o género foi
amadurecendo e modificada inimeras vezes antes de se materializar no presente escopo. Além
dos comentarios e sugestdes recebidas ao longo do caminho, parte da decisdo se deu pelos fatos
de que a maioria do meu contato com o género se deu por meio das animac@es e quadrinhos
japoneses e por identificar uma caréncia de se observar o cyberpunk japonés por suas
peculiaridades proéprias, ou melhor, devido a uma atencdo diminuta em comparacdo a extensa
bibliografia produzida sobre o cyberpunk realizado nos paises angléfonos, enfaticamente nos
Estados Unidos. Hoje ja& sdo mais comuns as investigacGes sobre as producfes midiaticas
asiaticas devido a popularizacao global da cultura pop japonesa e coreana, porém restam objetos

e fenbmenos anteriores que ainda possuem grande potencial de exploracéo.

Em sua prépria investigacao do cyberpunk, Horacio Moreno (2003) faz duas sugestdes
gue atravessam todo o pensamento aqui desenvolvido. A primeira é a de que o cyberpunk é um
fantasma semidtico, conceito original de Wiliam Gibson apresentado no conto The Gernsback
Continuum, onde as imagens de um futuro especulado se sobrepdem no presente e de modo a
contaminé-lo. E o que creio ter acontecido com as cenas de Tokyo-Ga e com nosso modo de
vida presente, onde inteligéncias artificiais ja estdo substituindo funcGes criativas, eleicdes e
afetos sdo conduzidas por algoritmos de redes sociais, chips no cérebro sdo testados, paises
asiaticos despontam como influéncias culturais e poténcias tecnologicas, e tudo isso em meio a
uma crise climatica sem precedentes. Fatidicamente o presente é cyberpunk. A segunda posta €
de que um dos grandes temas do cyberpunk é o casamento, isto é, a unido de duas instancias: o
artificial e o humano, o oriental e o ocidental, etc. Nessa ldgica, somos convidados a rejeitar
premissas de pureza ja que 0 género esta repleto de figuras e paisagens hibridas, de amalgamas

que se repetem e produzem diferencas. Diferenca essa que nos interessa.
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Como apontado por Jenkins, reconhego-me como mais um desta leva de individuos
hibridos que sdo o aca-fans, o f& que se torna académico, e talvez nem fosse possivel ser
diferente. Embora meu grande interesse seja o terror, a ficcdo cientifica € um dos vinculos de
afeto em minha familia: um dos poucos momentos que meu avd conseguia ter com minha mae
era assistir a Jornadas nas Estrelas (Star Trek) de noite na televisdo; e minha mée, fa de Star
Wars desde a época em que aqui no Brasil era conhecido como Guerra nas Estrelas, nos somou
ao seu rito de assistir e se empolgar com os filmes do universo de George Lucas. Além do mais,
uma das maiores e talvez pouco reconhecidas herancas vindouras do primeiro editor de ficcéo
cientifica da histdria, Hugo Gernsback, é justamente essa indissociabilidade entre fa e
pesquisador do género. Ou seja, hé& prazer e paixdo dentro do campo, 0 que ndo significa a
auséncia de uma visao critica, mas demanda uma licenca retorica, assim como os estudos sobre

géneros narrativos solicitam para a empiria necessaria.

Visando estabelecer um ponto de partida comum para a discussdo, no primeiro
capitulo, portanto, tratamos sobre as tentativas de definicbes da ficcdo cientifica e suas
transformacdes e difusdo midiatica ao longo da histéria de maneira a se evitar centralizar o
género na literatura e na producdo estadunidense, entrando em seguida na apresentacdo do
cyberpunk e sua relagdo com o Japao.

O segundo capitulo concentra-se nas formas de se pensar e investigar os géneros.
Afinal, trabalhar com géneros é um desafio uma vez que estamos lidando com abstracdes e
convencBes, com a fluidez do sentido. Fora estabelecer as vantagens de aborda-los pela
dimensao discursiva, especialmente para lidarmos com obras japonesas que ndo raramente sdo

alvo de davidas sobre sua comunicacdo de valores e caracteristicas culturais.

No terceiro, abordamos a apropriacao, pratica que se revela fundamental ao se refletir
a partir dos conceitos de apropriacéo e transculturacdo sobre os fenémenos da cultura midiatica,
a cultura pop diante a globalizacdo dos mercados, e entender a cultura japonesa, muitas vezes
tratada como tradicionalista e isolada quando, na realidade, trata-se de uma cultura bastante

assimilativa.

Por fim voltamos nosso olhar ao cyberpunk japonés no quarto capitulo, mapeando suas
particularidades mais importantes na diferenciacdo do cyberpunk anglofono, estabelecendo
critérios sobre as obras utilizadas na investigacdo, contextualizando elementos culturais
importantes e almejando nesse processo chegar ao que pode ser compreendido de divergéncia
mais expressiva na reformulagdo do género dentro de outro cenério cultural.
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Os nomes dos autores e artistas citados, identificados durante a pesquisa como naturais
de paises do Extremo Oriente, foram redigidos em seu sentido original, de modo que o
sobrenome antecede o nome proprio. Os de origem japonesa em particular encontram-se
escritos dentro do sistema escrita romaji, que adapta a fonética japonesa ao alfabeto latino.

Nomes de personagens ficticios ndo receberam o mesmo tratamento.
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Capitulo 1

CYBERPUNK, UMA ALUCINACAO NAO TAO CONSENSUAL

A ficgdo cientifica € um campo que por esséncia ja desafia o binarismo cultural ao
conciliar ciéncia e arte, sendo também o género em maior sintonia com o mundo
contemporaneo, onde viagens espaciais, robos, inteligéncia artificial e manipulacdo genética ja
sdo realidade. N&o deveria surpreender, portanto, a existéncia de um vasto campo
transdisciplinar que engloba uma comunidade bastante ativa, porém, hd um século atras a fic¢éo
cientifica ndo despojava do prestigio que possui hoje, ou sequer era reconhecida como
expressdo artistica legitima. Compreender o histdrico do género é mais do que uma tarefa de
contextualizacdo, é reconhecer e se ver diante legados e disputas que pautam sua discussao.
Logo, quando se aterrissa no cyberpunk, indiferente dos nossos objetivos, é impossivel fugir da

pergunta “O que ¢ fic¢ao cientifica?”

Permitindo-nos brevemente uma abordagem mais enciclopédica, neste capitulo iremos
expor como a variedade de defini¢cdes fazem da fic¢do cientifica um género versatil, procurando
demonstrar como sua presenca em diversas midias construiram nossa percepcdo, € Como isso

impacta o debate sobre o cyberpunk.

1.1. Estado da Arte

Ao pesquisar por cyberpunk no catdlogo de teses e dissertagbes da CAPES!
encontramos 26 resultados divididos entre as areas de conhecimento de Comunicacdo e de
Letras. Tal resultado demonstra que o tema, apesar de um crescimento de interesse na Gltima
década, ainda carece de investigacdo, representando uma oportunidade para desenvolvé-lo e
apresentar novas perspectivas. As contribuicGes em ambas as areas de conhecimento sdo
importantes para a discussdo, mas concentrando-nos na area de Comunicagéo, destacamos

quatro trabalhos com que mais nos aproximamos:

A construcdo do imaginario Cyber: Willian Gibson, Criador da Cibercultura (2004).
dissertacdo de mestrado de Fabio Fernandes, da Pontificia Universidade Catdlica de Sdo Paulo,
tambem disponivel em livro pela Editora Anhembi Morumbi. Neste trabalho, o autor demonstra

como o escritor cyberpunk William Gibson desenvolve a ideia de aldeia global de McLuhan

! https://catalogodeteses.capes.gov.br/
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para apresentar em suas obras o mundo interconectado e suas novas relagdes. Ademais, como
os livros de Gibson serviram de base para a construcdo identitaria da cibercultura, seu

imaginario no senso comum, e como reproduz suas dinamicas na ficcao.

Visdes perigosas: Uma arque-genealogia do cyberpunk - Do romantismo gotico as
subculturas. Comunicacéo e cibercultura em Philip K. Dick (2005), tese de doutorado de
Adriana Amaral, da Pontificia Universidade Catolica de Rio Grande do Sul. Nessa investigacao,
publicada como livro pela Editora Sulina, Amaral traca as influéncias estilisticas e do
imaginério cyberpunk desde os primordios da ficcdo cientifica, ancorando sua génese a partir
dos didlogos com a literatura pds-modernista de Philip K. Dick. Néao se limitando a literatura,
ela apresenta como essa influéncia se manifesta através da cibercultura e em demais subculturas

variantes, no cenario musical e nas adaptacdes cinematograficas de K. Dick.

Comunicacéo, Tecnologia e Identidade: Ficcdo e narrativa nas animacgdes Neon
Genesis Evangelion e Ghost in the Shell (2016), dissertacdo de mestrado de Roberto Francisco
Fideli Causo, da Faculdade Césper Libero. Nessa analise das animac6es referidas no titulo,
Causo aborda os problemas da identidade e da memoria presentes nas narrativas cyberpunk,
emendando no processo o uso de simbolismos religiosos apropriados pela ficcéo cientifica

japonesa em seu recorte para esse fim.

A relacao de apropriacao do corpo nos quadrinhos e no cinema de ficcéo cientifica
cyberpunk nos Estados Unidos e Japéo (2020), dissertacdo de mestrado de Lucas Bernardo
Reis, da Universidade Federal de Ceara. Nela, Reis se utiliza do tema do corpo para identificar
a diferenca de tratamento entre o cyberpunk angléfono e japonés tomando como base os filmes
Blade Runner e Tetsuo, identificando no cyberpunk japonés determinadas herancas culturais e
artisticas locais. Tal recorte, todavia, deixa de abordar outras questdes, visto que o autor realiza
a andlise sob a perspectiva da apropriacdo ao invés da interculturalidade, ou seja, em um vetor

de influéncia de méo Unica.

No campo dos estudos japoneses nos Estados Unidos, deparamo-nos entre inimeros
trabalhos destinados a compreensdo de como o cyberpunk reproduz e articula novas visoes
orientalistas do leste asiatico, valendo mencionar os de Leonard Patrick Sanders (2000) e Jane
Chi Hyun Park (2004), o primeiro atendo-se as obras do escritor William Gibson e o segundo,
ao filme Blade Runner. Sanders representa a perspectiva de uma reproducdo subversiva dos
esteredtipos enquanto Park, uma linha mais critica sobre o discurso ideoldgico que se estabelece
com tais representacdes.
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Tendo ainda como base o catalogo da CAPES, € expressivo o crescimento do interesse
de pesquisas sobre as produc¢des midiaticas asiaticas das vastas possibilidades de abordagens e
a atual popularidade que essas producdes dispdem hoje, porém, ao que se refere a ficcdo
cientifica japonesa de modo geral ha um grande territorio que poderia ser mais explorado.
Diferente dos acima citados, que em principio corroboram com nossa leitura de que o cyberpunk
se modifica em diferentes contextos culturais, o presente trabalho busca dar um passo adiante
ao buscar apreender as especificidades do cyberpunk japonés: ndo na ordem de uma
comunicacdo da cultura, embora seja possivel, e sim quais discursos, ideologias, valores
compartilhados se fazem presentes no processo de transculturagdo — isto é, a naturalizagdo de
um elemento estrangeiro no novo ambiente conforme discutido por lanni (1996; 2003) — que

reprograma e ressignificam esse género narrativo tdo intimo a midiatizacdo do mundo.

1.2. Entre definigdes: ficcdo cientifica

A ficcdo cientifica € um dos géneros narrativos dos quais é possivel localizar
historicamente um intenso e espontaneto debate, algo que poderiamos chamar, tomando certas
liberdades, de uma “tradicéo tedrica”. E quando falamos em “tradi¢cdo” nao se trata de exaltacdo
ou mero capricho retérico, menos ainda significa que lidamos com um terreno harmonioso, por
onde poderiamos transitar sem se preocupar com tremores ou com 0s seres que 0 habitam em
segredo. Se nos guiarmos pelas palavras do escritor londrino William Tenn (pseudénimo de
Philip Klass), a esséncia da ficcdo cientifica seria a desavenca, constituindo-se “0 género mais
briguento que jamais foi visto, na terra ou no mar ou no espago intergalactico” (Causo, 2013,
p.21)%. O diagnostico de Tenn, ainda que humoristico, se revela bastante preciso quando se faz
saber o historico que o sustenta. Adentrar na ficcdo cientifica nos desafia a ir além do senso

comum em varios sentidos.

Em Postmodernist Fiction, McHale (1987), para quem o género seria “baixa arte”, nos
apresenta uma das mais interessantes conceitualizac@es: a ficgdo cientifica, em sua relacdo
espiritual com o pds-modernismo, é um género par excellence ontoldgico. Para chegar a tal
conclusdo, McHale distingue a ficcdo modernista e pos-modernista® pelo tipo de

relagdo/experiéncia cognitiva proporcionada. Sendo mais preciso, pelo dominant, conceito do

2 A declaragdo, proferida foi realizada durante sua aceitagdo do titulo de Autor Emérito no Banquete Nebula da
Science Fiction and Fantasy Writers of America em 1999.
3 Alinhados a Roberto Causo, também daremos predilegiio ao termo “pos-modernismo” dado que esse se refere a
uma forma de produgdo estética e intelectual enquanto “p6s-modernidade” as condi¢des econdmicas e sociais a
partir do final do século XX, pela distingdo feita por Bran Nicol no ensaio Postmodernism publicado em A
Companion to Modernist Literature and Culture (Bradshaw; Dettmar, 2008).
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formalismo russo que pressupde que cada obra de arte possua um componente nuclear que

determine todo o seu foco.

Segundo o autor, a literatura modernista seria aquela preocupada com o saber oculto,
0 conhecimento a ser descoberto ou revelado —“Como posso interpretar este mundo do qual
faco parte? E 0 que eu sou nele? [...] O que ha para ser conhecido?; Quem sabe?”* (McHale,
1987, p.9. Traducdo nossa) —, logo epistemoldgica, tendo como seu maior expoente as historias
de detetive, os romances policiais; na literatura p6s-modernista, imperam 0s questionamentos
sobre a natureza do ser, da existéncia e da realidade —“Que mundo ¢ este? O que esté por ser
feito nele? Qual dos meus eus deve fazer isso? [...] O que ¢ um mundo?’”® (lbidem, p.10.
Traducdo nossa) —. Para McHale, esse seria 0 ponto de intercAmbio entre a “verdadeira”

literatura pds-modernista e a ficcdo cientifica, com notoriedade a partir da década de 1960.

Assim como o p6s-modernismo emprestou temas ontoldgicos da ficcéo cientifica, nos
altimos anos a ficcéo cientifica comegou a tomar emprestado do pos-modernismo.
Como um género subliterério, ndo candnico, a ficcdo cientifica tende inevitavelmente
a ficar a tras da literatura canonizada ou da literatura convencional em sua adog¢&o de
novos modos literarios® (Ibid, p.68-69. Traducio nossa).

Apesar de suas opinides literarias, a perspectiva de McHale nos oferece um ponto de
partida para entender ndo s6 o género, mas a sua histdria critica-académica em si. Toda
investigacdo e analise das origens e desenvolvimento, de suas propriedades, estruturas, limites
e objetivos sdo em seu intimo ontoldgicas por se tratarem, em diferentes medidas, da
continuidade do esforco iniciado ja no comec¢o do século XX de atestar a existéncia da ficcdo

cientifica como um género legitimo e autbnomo.

Como Adriana Amaral (2006) nos revela, o primeiro registro do termo Fic¢do
Cientifica data de 1851, em um ensaio do poeta inglés William Wilson que s6 veio a ser
republicado em 1916, na Suécia. Seu uso como conhecemos hoje sé comecaria na década de
1920 enquanto sua identidade ja se formava muito antes que os tedricos se propusessem a
delimita-la. Desde entdo, ha trés categorias gerais para as naturezas das defini¢cGes do género: a

dos editores e fas; dos escritores; e as académicas’. No entanto, esta propria divisio se revela

4 How can | interpret this world of which | am a part? And what am | in it? [...] What is there to be known?; Who
knows it? (McHale, 1987, p.9.)
5 “Which world is this? What is to be done in it? Which of my selves is to do it? [...] What is a world?” (Ibidem,
p.10.)
& Just as postmodernism has borrowed ontological motifs from science fiction, so science fiction has in recent
years begun to borrow from postmodernism. As a noncanonical, subliterary genre, science fiction has inevitably
tended to lag behind canonized or mainstream literature in its adoption of new literary modes (Ibid, p.68-69).
7 As distingbes que Amaral traz vém de Critical terms of science fiction and fantasy: a glossary and guide
scholarship (1996), de Gary K. Wolf .
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difusa na pratica, afinal o género conta com uma cultura participativa desde as colunas de
leitores das revistas de Gernsback, sendo comum que leitores se tornem realizadores a partir
das apropriacdes do que consomem e mais adiante editores, além do fato de que hoje muitos

tedricos do campo advém das comunidades de fas (Roberts, 2018).

E por isso que a discordancia que parece estranha em um primeiro contato é a0 mesmo
tempo ldgica. S@o inGmeros contextos, fatores e niveis de engajamento envolvidos. O
investimento que nos soa mais pertinente nao seria o de se limitar a apontar as polémicas, e sim
de entende-las como constituintes desse longo debate que nasce na Literatura e a ela ndo se
restringe. Logo ndo é possivel nos contentarmos com a leitura de McHale. E necessério,

inclusive visando nossos objetivos, abordarmos alguns dos postulados mais influentes.

Em uma anedota, Asimov revela que certa vez John Campbell® definiu o género como
“aquilo que os editores de ficgdo cientifica compram™®. Provavelmente a resposta de Campbell
seja a mais simples e honesta para a questao caso se deseje evitar indagar quais seriam entao os
critérios dos editores. Mas ha perspicacia na suposta evasdo de Campbell. Seus critérios eram
diferentes dos do inventor e editor tcheco Hugo Gernsback, de modo que provavelmente
também ndo eram homogéneos entre seus contemporaneos e menos ainda com os dos futuros
editores da New Wave e dos produtores audiovisuais. Ao invés de se pressupor prematuramente
a inexisténcia de critério ou sua aleatoriedade, nos vemos diante do fato de ndo haver consenso
simples sobre a fic¢cdo cientifica
““além do acordo de que é uma forma de discurso cultural (em esséncia literario, mas

nos Ultimos tempos cada vez mais cinematogréafico, televisual, de quadrinhos e
relacionado a jogos, eletrdnicos ou ndo) que envolve a concepgdo de um mundo, de

um modo ou de outro, diferenciado do mundo real em que os leitores vivem”
(Roberts, 2018, p.39).

De modo geral, ha em cada pessoa familiarizada uma nocédo vaga sobre o que é ficcdo
cientifica, banalmente identificadas como histérias passadas no futuro, sobre robds e
alienigenas. Uma imagem construida prolificamente pela cultura de massa através de titulos
como Os Jetsons, Star Wars, Star Trek e Doctor Who, ainda assim “ndo dispomos de um
conceito operatorio, capaz de dar conta a priori das caracteristicas estruturais do género” (Sodre,

1973, p.7). O que temos, ou evocamos, € um conjunto de premissas (viagem no tempo,

8 Escritor e editor da revista Analog Science Fiction and Fact (antes Astounding Science Fiction), reconhecido
como um dos mais importantes nomes da ficcdo cientifica na Era de Ouro.
® O caso é narrado em um dos comentarios de Asimov na antologia O Homem Bicentenario publicado pela editora
Hemus, em 1980.
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realidade simulada) e objetos (naves espaciais, pistolas de laser) que nos servem de referéncia.
Tal conjunto Darko Suvin (1988) nomeia como novum.

O novum é um conceito de grande praticidade, pois evidencia a distin¢cdo entre o
universo da ficgdo do mundo real do fruidor através do estranhamento cognitivo'®. Mas ha certo
fatalismo em procurar resumir a fic¢do cientifica a seus objetos, uma vez que induz a desatengédo
aos apelos afetivos: contagiar com entusiasmo, espantar e até excitar-se sexualmente, coisas
que as revistas pulp tomavam como regra. Além do mais, objetos e premissas transitam entre
0s géneros. Caso contrério teriamos que assumir que todo filme de James Bond é ficcéo

cientifica, e sdo varias as tramas de viagem no tempo que recorrem ao magico.

A primeira definicdo académica que se tem conhecimento data de 1947, de autoria de
James O. Baily no livro Pilgrims through space and time, onde o género € reconhecido como
narrativas sobre invencdes e descobertas imaginarias, e suas devidas consequéncias, que sejam
cientificamente possiveis a partir da racionalidade do autor (Cardoso, C., 1998, p.7.), visando
mais do que verossimilhanga, um pressuposto realismo que nada mais seria do que um intento
de imaginario racionalista. De certa maneira, Baily formaliza a visdo idealizada de Gernsback,
que enxergava na ficcdo cientifica (a qual preferia referenciar como scientifiction,
“cienciaficgdo™) a vocagdo para a divulgacdo de conhecimento: “um romance cativante
entremeado de fatos cientificos e visdo profética” (Clute; Nicholls, 1993, p.311. Traducdo
nossa)l. A definicdo de Gernsback, como revela no editorial da primeira edicdo de Amazing
Stories em abril 1926, se faz a partir das obras de Edgar Allan Poe, H.G. Wells e, especialmente,
pelo cativante imaginario mecanicista e desbravador de Julio Verne, cuja influéncia na mente

dos inventores é bem exemplificada por Silva (2008, p.24):

Quando era muito crianca, na fazenda Cabangu, em Palmira — hoje Santos Dumont,
Minas Gerais — Alberto Santos Dumont se voltava para o céu, sonhando voar. Ndo
havia nada que despertasse mais sua imaginacdo infantil do que os pequenos baldes
de papel que as criancas soltavam nas noites de Sdo Jodo. Quando cresceu um pouco,
ele descobriu um escritor que deu forma aos seus sonhos de menino: Jalio Verne.
Anos depois, ja como um consagrado aeronauta em Paris, um extasiado Dumont seria
cumprimentado por Verne pelas suas invengoes.

Reflexo do deslumbramento dos avancos tecnoldgicos provenientes da Segunda
Revolucdo Industrial (final do século XIX e comeco do século XX), o evidente problema dessa
interpretacdo é que ela se centra nas ciéncias exatas, ou duras, privilegiando historias sobre

aparatos, sacrificando muitas vezes a narrativa em favorecimento de descri¢es detalhadas e

10 Para Suvin (1988), o estranhamento cognitivo é a chave de leitura da ficgdo cientifica.
11«[...] a charming romance intermingled with scientific fact and prophetic vision”. (Clute; Nicholls, 1993, p.311)
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uma almejada fidelidade cientifica para se afastar do misticismo e supersti¢cdes do Fantéstico.
Conforme Wolf (2012, p.97) nos explica, “[a] Revolugédo Industrial e o desenvolvimento do
método cientifico promoveram a investigacdo metodoldgica e a especulacédo tecnoldgica, e sua
influéncia ajudaria a separar a literatura do fantastico da chamada literatura ‘realista’” (Wolf,

2012, p.97. Traduc&o nossa)*2.

A entdo ficcdo cientifica hard é a vertente que se baseia neste principio e por muito
tempo foi a predominante embora sinalizasse fragilidade em sua delimitacdo e hegemonia. No
romance do escritor estadunidense Edgar Rice Burroughs de 1940, Uma Princesa de Marte,
por exemplo, um veterano da Guerra de Secesséo, John Carter, acorda no planeta vermelho sem
qualquer explicacdo. Outra obra que testa os limites da ficcdo cientifica hard é Aelita, de Alexei
Tolstoi. Os leitmotivs caracteristicos da space opera'® aparecem no romance soviético de 1923,
porém a construcdo de um foguete para Marte que desencadeia uma aventura com direito a
flertes com uma princesa alienigena se revela plano de fundo para a manifestacdo de criticas
marxistas (realcadas na adaptacdo cinematografica de 1924), onde a aventura culmina em uma

revolucdo da classe trabalhadora oprimida incentivada pelos visitantes.

Por outro lado, se rejeitassemos os critérios de Baily iriamos ao encontro de Todorov
(2003) e entender a ficcdo cientifica como o género Maravilhoso, de forma que o fendbmeno
desconhecido no presente é consentido na condicdo de que possa ser explicavel em algum
momento no futuro e tratado com naturalidade na histéria. Isso implica na aceitacdo de
pseudociéncias e na consequente maior proximidade com o Fantéstico, dialogando com o
misticismo da alquimia, como se observa no conto de Coelho Neto O Filtro de Fausto. A
depender do tipo de pesquisa, a chave do Maravilhoso basta, mas ndo necessariamente resolve

0 anseio por especificacéo.

Uma das compreensdes mais populares é a defendida por Asimov (1984) e Eco (1989),
onde a ficcdo cientifica deixa de ser vista como autotélica ao ser trabalhada sob a chave da
especulacéo e extrapolacdo das tendéncias do mundo real — como se testasse os limites da
visdo de Aristoteles (1991), para quem a ficcdo de modo geral se encontra nos dominios da
probabilidade e ndo dos fatos — ao representar mais do que uma ideia de futuro, uma percepgao

do presente, facilitando com tal percepcéo o acolhimento das abordagens pautadas nas ciéncias

12 The Industrial Revolution and the development of scientific method promoted methodological investigation and
technological speculation, and their influence would aid the separation of literature of the fantastic from so-called
“realistic” literature [...] (Wolf, 2012, p.97).
13 De modo muito simplificado, trata-se de um subgénero focado em aventuras espaciais que herda elementos do
faroeste e das histdrias de maritimas. Geralmente otimistas e extravagantes.
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humanas da ficcao cientifica soft. Ndo muito distante dessa interpretacdo encontra-se a defesa
da escritora e ensaista Ursula K. Le Guin (1979) de que toda ficcao é metafora por carregar em
si as marcas de um imaginario hegeménico de determinado momento. O futuro sendo nada mais
do que ficcdo, a ficcao cientifica poderia ser encarada como desencadeadora de novas formas
de produzir metéaforas sobre aquilo que habita nossas mentes e ndo é dito com tanta liberdade a
luz do dia. Mas se faz reconhecer que estas no¢bes, como a prépria ideia de extrapolacao, tém
seus limites, pois somente nos assegura a presenca de uma conexdo entre uma gama de

imaginarios contemporaneos e conterraneos (Mendlesohn, E.; Mendlesohn, F., 1996).

Uma breve dissecacdo do termo nos possibilita ir um pouco mais adiante na discusséo.
Por “fic¢ao”, atende-nos satisfatoriamente a definicdo de Schaeffer trazida por Emilia Lopes
(2000, p.38):

“[...] uma seqiiéncia narrativa ou representativa que trata de eventos nao realmente
acontecidos, mas sem necessariamente afixar seu carater de fingimento. No uso
comum, o termo recobre o conjunto da literatura imaginativa, em oposicao aos textos
com pretensdo veridica (tais como as cronicas historicas)”.

O embaraco, sem muita surpresa, reside na particula “cientifica”. Roberts (2018) se
dedica com profundidade sobre o adjetivo, discutindo sobre os termos episteme e techné, o
cientifico e o tecnoldgico, tendo o cientifico como epistemoldgico (a obtencdo de
conhecimento) e o tecnolégico o conhecimento de saber fazer algo. Sustentando-se no Contra
0 Método, de Paul Feyeraband, e no ensaio de Heidegger A Questdo da Técnica (1953), Roberts
conclui que a ficgdo cientifica, portanto, seria um modo criativo de fazer ciéncia. Afinal, para
Heidegger, o tecnoldgico seria um saber saber e por isso em constante dialogo com o mundo

material, enquanto a ciéncia, quanto o que se sabe, ndo teria a mesma finalidade.

Fatima de Oliveira (2003) nos auxilia a tornar a concepcao mais clara: o0 género seria
um exercicio filoséfico que une subjetividade, tecnociéncia e contexto cultural-temporal. O que
entra em questdo nesse exercicio seria menos a capacidade de elaboracdo de hipoteses, tdo
pouco a de trabalhar conceitos cientificos e técnicos ou o dominio narrativo do autor, e sim de
uma “ciéncia que pensa” ao enquadrar o mundo. Na perspectiva heideggeriana, a ficgcao

cientifica é uma ficgdo tecnologica (Roberts, 2018).

A proposta de Roberts, contudo, se revela uma das mais flexiveis, permitindo o
acolhimento de obras nas fronteiras do Maravilhoso, quando ndo do proprio Fantastico,
conforme acusa Aranha (2019). Semelhante a heranca de Baily nas tentativas de defini¢éo, seu
critério reside na articulacdo dos conhecimentos racionais dominados em determinado periodo,
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a divergéncia é no menor rigor no modo como essa articulagdo se expressa. Afinal, para o autor,

faz pouco sentido procurar estabelecer uma definicéo rigida ou presa ao conteudo.

1.3. Uma Breve Historia da Ficgdo Cientifica

A importancia de conhecer as propostas de delimitacdo do género esta diretamente
relacionada ndo sé ao modo de trata-lo, também na percepcdo de que sua historicidade é
ideoldgica. E mais comum a reproducio do discurso que o vincula mais ao progresso industrial
do que propriamente cientifico. Se é nossa intencdo compreender sua diversidade, € valido antes
entender sua versatilidade como pratica de producéo e demonstracdo de saber e para questionar

ao que e a quem suas metaforas servem.

O conceito de proto ficgcdo cientifica € relativamente recente e aceito pela maioria dos
pesquisadores que identificam em obras desde a Antiguidade a manifestacdo de temas, aspectos
e estratégias narrativas caracteristicas do género, levando a defesas de Histdria Verdadeira
(século I1), de Luciano de Samdsata, como a narrativa germinal gracas a presenca de uma
viagem espacial, um dos motes mais recorrentes dentro do género. Porém, se como Roberts
(2018, p.70) tivermos em conta “textos em que o discurso cientifico € um discurso fantastico-
especulativo se juntam”, poderiamos regressar até Sobre a Face Visivel no Orbe da Lua (= 80
d.C), de Plutarco. De todo modo, defende-se que o género teria como berco as narrativas de
viagens, as histdrias exploratorias e de aventura. A iniciativa por trds da conceitualizacéo da
proto ficcdo cientifica é a de tentar abarcar narrativas desconsideradas pelos debates iniciais,
no caso uma empreita de resgate historico e, por consequéncia, multicultural, uma vez que nos

convida a olhar para as produc¢des de paises de lingua ndo-inglesa.

Todavia, a histéria canénica da ficcdo cientifica € anglo-sax6nica. Ela admite a
participacdo francesa na sua formacéo e ndo nega as manifestagdes em outras culturas, mas ha
uma centralidade impossivel de ignorar. Quando historiadores do género creditam a escritora
inglesa Mary Shelley como fundadora da fic¢ao cientifica pela publicagdo de Frankenstein ndo
estabelecemos apenas o nascimento do género, vinculamos seu surgimento a Primeira
Revolucéo Industrial e suas sintoméaticas mudangas de paradigmas, seus impactos sociais. Séo
nitidos nos romances de Shelley o fascinio e horror pelos avangos desmedidos da ciéncia, tendo

a literatura gotica capturado o zeitgeist do periodo, diria Silva (2008)**.

[O] gbtico e o horror estdo na génese da FC. O gotico, porque atenta para a
sublimidade, para os extremos e a violéncia da condi¢cdo humana frente a um mundo

14 Silva designara esse cruzamento como o subgénero fantastico Ciéncia Goética.
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em constante transformacao, articulando um estado de ser diferente do ordinario. O
horror, porque apresenta o encontro com o “outro”, num misto de fascinio e rejeigao,
atracdo e medo. (Amaral, 2006, p.60)

O primeiro periodo da ficgdo cientifica é majoritariamente europeia, se tornando mais
ativa na transicdo do século XIX para o século XX. Dentro da literatura, destacam-se Wells e
Verne. Embora Wells se encontre em dialogo mais proximo com as bases goticas, notorias em
A llha do Doutor Moreau, o tom aventureiro dos romances de Verne, de forte presenca em
Vinte Mil Léguas Submarinas e em Da Terra a Lua, sinaliza maior popularidade. O imaginario
do género também passa a ser construido pelo cinema, primeiro com Viagem a Lua (1902) de
Meliés e em seguida através de titulos como Metrépolis (1927) e A Mulher na Lua (1929),

ambos de Fritz Lang.

Em paralelo a esses pioneirismos, é ainda na década de 1920 que surge a primeira
revista dedicada a esse tipo de narrativa nos Estados Unidos e a seu rotulo. A partir de Amazing
Stories, o foco das investigacdes sobre o género atravessa o Atlantico e 1a estabelece sua
principal residéncia®®. A primeira metade do século XX vivenciara a explosdo das chamadas
revistas pulp. Publicacdes baratas de historias encomendadas e com forte apelo popular. Uma
das grandes contribuicdes desta fase (além do crescimento do publico) é o estreitamento da
ficcdo cientifica com um programa visual através das ilustracdes que estampavam essas
revistas. “Por vezes, a capa detalharia uma tecnologia futurista monumental. O estilo, embora
em geral aspirando a representacdo “realista”, ndo era realista como uma foto, mas sim repleto
de energia e vigor” (Roberts, 2018, p.373-374). Sob varios aspectos, a identidade visual ainda
hoje se sobressai ao proprio texto e através dela que passamos a construir nossa relagdo com
seus signos antes de chegarmos as histérias. Como Sousani (2017, p.27) defende, “[a]
percepgdo ¢ uma atividade dinamica”, logo as imagens sdo um potente meio de expressdo de
pensamentos, ndo servido apenas de complemento, capazes de comunicar ideias complexas as
quais as palavras ndo ddo conta, apelando ao ato de imaginar inerente a cada individuo. Elas
fortalecem mais do que a nocdo do que se trata, a forma como interagimos com a fic¢éo
cientifica. N&o € de se espantar que neste mesmo periodo surjam rapidamente 0s primeiros
guadrinhos icodnicos, como Flash Gordon e Buck Rogers, posteriormente adaptados varias
vezes para a televisdo e cinema. Em suma, é nesse periodo em que a nogdo do género se firma
como produto de uma interacdo entre diferentes meios, ou melhor dizendo, de uma

convergéncia midiatica.

15 Roberts (2018) reconhece a importancia dos estudos no campo em outras regides do globo, no entanto, é
incontestavel a érbita em torno do contexto da américa angléfona.
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Partindo das analises de Jenkins (2009; 2011), a convergéncia pode ser compreendida
como um fenémeno de circulagdo de conteldos que abrange simbioticamente estratégias
mercadologicas de expansdo para diversas midias e uma cultura participativa onde os fruidores,
ndo limitados a condicdo passiva de consumidores, buscam e produzem informacGes e
estabelecem rela¢fes comunitérias a partir do contado com esses contetdos difundidos em
varios meios de comunicacéo e entretenimento. Mesmo sendo melhor observado ap6s o advento
da World Wide Web, Jenkins reconhece que a convergéncia € um fendmeno mais antigo, tal

qual observamos.

Imagem 1: Capa de uma edicdo da revista Amazing Stories (esq.);
Péster do filme O Planeta Proibido (1956) (dir.).
ADAM LINK IN THE PAST by fando Binder :
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* . *

N Fonte (esq) Dominio Publlco (dir.) Metro-Goldwyn-Mayer ©.

Um dos poucos consensos existentes é que a Era de Ouro (Golden Age) estadunidense
se inicia em meados de 1938-1939, seu fim ja se soma aos desacordos. Habitua-se a certificar
seu término na década de 1940, Roberts (2018) € um dos que prefere estendé-la até o fim da
década de 1950 baseado na influéncia de Campbell no meio. De qualquer forma, como nota
Aranha (2019, p. 255), a fic¢do cientifica so “ganhou evidéncia e penetracdo cultural de larga
escala, como subgénero literario, a partir da Segunda Guerra Mundial”. Auxiliando o
argumento ao expandir o recorte artistico, no cinema sua Era de Ouro comeca nos anos 1950,
embora seu apogeu possa ser considerado nos anos 1960 (Newman, 2011). E na década de
1950, vale apontar, quando ocorre a eclosdo dos chamados Filmes B, segmento onde a ficcao
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cientifica representou uma parcela significativa’® e que manteria relevancia comercial do

género até a década de 1970.

O que se percebe nessa fase € um amadurecimento, o género gradualmente se levando
mais a serio e buscando se distanciar do kitsch das pulps, ndo de seus motes. Na leitura de King
(2012), trata-se do auge da exaltacdo do espirito empreendedor estadunidense, mas é também
0 momento em que o deslumbramento tecnoldgico diminui e as preocupacdes sociais e politicas
reaparecem com maior frequéncia. O clima de Guerra Fria e 0 medo atdmico alimentaram uma
progressiva desconfianca da ciéncia, deslocando a énfase na fic¢do cientifica hard — pautada
na fisica, na astronomia e na engenharia — a soft — interessada na psicanalise, na sociologia e
antropologia — (Cardoso, C., 1998). Invasores de Corpos, livro de Jack Finney publicado em
1955 e adaptado ja no ano seguinte para o cinema!’, é um forte reflexo da desconfianca da

época.

As décadas seguintes, de 1960 e 1970, podem ser analisadas sob dois prismas. No
audiovisual, € quando o género passa a ser reconhecido e apreciado por publicos além do nicho
original através de titulos como 2001 — Uma Odisséia no Espaco (1968), adaptacdo de Kubrik
do romance de Arthur C. Clark desenvolvido simultaneamente com o longa-metragem, e Star
Wars: Uma Nova Esperanca (1977), e filmes contraculturais posteriormente reconhecidos
como cults, caso de Barbarella (1968), adaptacdo estrelada por Jane Fonda de um quadrinho
space opera francés (Newman, 2011). E também quando estreiam na televisdo as séries
Perdidos no Espaco, Jornada nas Estrelas (Star Trek) e Doctor Who, culminando no germe de

uma comunidade de fas com perfil diferente dos fas literarios, porém nao menos engajados.

Na literatura, ocorre 0 movimento New Wave®®. Até entdo a grande maioria dos
escritores era de formacdo cientifica e profissionais do meio — fisicos, bidlogos, engenheiros,
Asimov mesmo era quimico —, e a nova geracgdo logo prop6e mudangas, como o rompimento

com atradicdo gernsbacquiana e campbelliana em prol de novas linguagens, pautas e estratégias

16 Filmes B séo producdes de baixo orcamento de apelo popular (Mattos, 2003). Neste caso vale as mengdes de
Plano 9 do Espago Sideral e O Homem com os Olhos de Raio-X.

17 Além da versédo de 1956 dirigida por Don Siegel, Invasores de Corpos possui mais duas adaptacdes: a de 1978
dirigida por Philip Kaufman e a de 1993 dirigida por Abel Ferrara. Na trama, uma pacata cidade tem sua populacéo
gradualmente substituida por doppelgangers alienigenas

18 A nomeacdo é bem controversa, como aponta Roberts (2018). Primeiro porque alguns ndo a considerarem
propriamente um movimento, pois os criticos, acusa Greenland (1983), utilizaram o termo para descrever um
vinculo entre escritores de vanguarda que nao compartilhavam entre si um ndcleo programatico. Segundo, por
sugerir conexdes difusas com a Nouvelle Vague francesa (Causo, 2013). Mas concordamos com Fernandes (2006)
gue o nome emprestado pelo escritor inglés Chirstopher Priest para batiza-lo é coerente pelo experimentalismo.
Até porque, a “Nova Onda” de Godard e Truffaut também carecia de um nucleo programatico comum.
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narrativas pos-modernistas. Experimental, hospitaleira ao sexo, & violéncia e novas
sensibilidades, a desconstrugcdo do mito do messias. Ou nas palavras de Kingsley Amis, autor e

grande opositor, que Roberts (2018, p.454) evoca:

O novo modo abandonou os padrdes da ficcdo cientifica tradicional: sua énfase no
contelido antes que no estilo e no tratamento, a prevencdo contra a fantasia
desarticulada e o compromisso com a légica, a motivagéo e o senso comum [...] [Em
vez disso] vieram taticas de choque, truques com tipografia, capitulos de uma s6 linha,
metaforas forcadas, obscuridades, obscenidades, drogas, religiGes orientais e politica
de esquerda.

As contribuicdes da New Wave, no entanto, sdo mais amplas. Em The Carrier Bag
Theory of Fiction (1989)*°, Ursula K. Le Guin declara em retrospecto que a vocagao da ficgdo
cientifica estaria nas narrativas sobre individuos e nas relaces que se desenvolvem no insélito
ao invés de aventuras de conquista e confrontos. Frank Hebert apresenta com Duna (1965) as
possibilidades interacionais do megatexto. Diferente do de Asimov, que € mais intertextual,
Hebert “inventou um mundo que se expandia de forma criativa a medida que os fas se
envolviam com ele” (Roberts, 2018, p.458) semelhante ao que ocorreria com as franquias Star

Wars e Star Trek, por exemplo.

Por sua vez Philip K. Dick, o mais celebrado autor dessa leva, abre as portas para a
“tematica de permanente ddvida entre o real e o onirico” (Amaral, 2006, p.54) em um mundo
hiper industrializado, colocando em dudvida os sentidos e a propria mente como passiveis de
adulteracdo e fabricacdo. A desconfianca de K. Dick é abrangente: dos individuos ao seu redor
(O Homem Duplo), da religido e da propria identidade (Androides Sonham com Ovelhas
Elétricas?), até da realidade em si (Ubik). O trabalho de Adriana Amaral (2006) descreve bem
como a literatura de K. Dick permitiu a rearticulacdo das herancas goticas — narrativas
fragmentadas, alucinag6es, construgcdes decadentes habitadas por bandidos, tensdo e medo,
personagens aterrorizantes (Silva, 2008; Amaral, 2006)— para a construcdo de uma ambiéncia
espectral e indeterminada. Quando Androides Sonham com Ovelhas Elétricas? é levado as telas
em 1982 como Blade Runner (1982) por Ridley Scott, o gético urbano? se acomoda no

cruzamento do noir?* com a ficgdo cientifica, desenhando um cenario que ecoaria décadas

19 Ensaio originalmente publicado em 1986. Sua posicdo parte do entendimento de que a primeira ferramenta
humana ndo seria a flecha que fere e sim o cesto que colhe e guarda.
20 Em seu canal no YouTube, Fantasticursos, o Prof. Dr. Alexandre Meireles da Silva explica que termo gético
urbano se refere a transposicdo da atmosfera de sublime e terror construido pela relagdo da personagem com as
ruinas medievais para as cidades.
21 Subgénero cinematografico derivado do romance de detetive e do expressionismo alemao.

27



adiante. Mas segundo Wolfe (1986), o verdadeiro legado da New Wave foi a liberacdo do

potencial metaférico, enfraquecendo a resisténcia do publico mais amplo aos seus contedos.

Com os avangos tecnoldgicos na indudstria do entretenimento e mudancas culturais,
“[d]o fim dos anos 1970 até os dias atuais, a FC metamorfoseou-se de literatura de ideias,
basicamente escrita, em uma linguagem basicamente visual, de imaginério poético e
espetaculo” (Roberts, 2018, p.538). Isso nédo significa a morte da ficcao cientifica quanto género
literario, apenas que hoje vivemos na era da imagem, ou melhor dizendo, do audiovisual. E é
diante dessas interconexdes que se fortalecem a partir dos anos 1980 que situamos o
considerado momento mais bem-sucedido da fic¢&o cientifica.

1.4. 20 Minutos no Futuro: Cyberpunk

A década de 1980 é marcada por uma nova revolugdo no género. Representada por
nomes como Pat Cadigan, Bruce Sterling, William Gibson e Lewis Shiner, a nova geracéo
boémia da ficcdo cientifica estadunidense coleciona titulos — The Moviment, Mirrorshades
Moviment, Newromancers, etc.—, vigorando o termo utilizado pelo o critico Garder Dozoi em

1983, Cyberpunk, tirado do conto homoénimo de Bruce Bethke sobre uma gangue de hackers.

Seu surgimento € impreciso. Ao encontro de Amaral (2006), muitos identificam suas
raizes em K. Dick, as vezes somando o filme Blade Runner; outros defendem marcé-lo a partir
do conto de Bethke ou da publicacéo de The Artificial Kid em 1980, de Sterling, que j& apresenta
seus mais famosos motifs: “Cenarios futuristas velhos e sujos, caindo aos pedagos, onde
computadores modernos se misturam a tradi¢des orientais e hackers sao os mocinhos, lutando
contra megacorporagdes transnacionais” (Fernandes, 2006, p.59). Convenciona-se, porém,
associa-lo a Opus Magnum de Gibson, Neuromancer, considerada uma das poucas obras que
transcendem o periodo e responsavel pela consolidacdo do tom do Movimento.

O cyberpunk é creditado por atenuar as tensbes histdricas entre 0s cenarios
underground e mainstream, também, segundo André Lemos (2004), por fazer a ponte entre as
ficcOes cientificas hard e soft, rejeitando no processo tanto a tecnofilia da primeira quanto a
tecnofobia da segunda. O Movimento surge na intersec¢do da contracultura originada nos anos
1970 com a cibercultura que dava seus primeiros passos. Sendo a cibercultura a responsavel
por consolidar a transicao da sociedade de consumo a sociedade do espetaculo no século XX e
servir de modelo a sociedade da comunicacao, informacao e da tecnologia digital de simulagéo
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em seu sentido baudrillardiano?? com a regéncia do simbolico em detrimento do real (Lemos,
A, 2010). Ou seja, 0 aparecimento da cibercultura sinaliza a consolidac¢do do poder da imagem
sobre nossa percepcdo do mundo e dos fatos, levando-nos a uma interagdo constante com
fabricacOes, sejam elas provenientes tanto da mediacdo dos detentoras dos meios quanto de
nossa propria performatividade, em vista que, parafraseando Migliorin (2005), ndo podemos
mais conceber a ideia de uma interag&o ingénua com o0s meios de comunicacao e t&o pouco que
haja uma realidade que ndo se apresente como espetadculo. Uma virtualidade comumente

alegorizada na literatura cyberpunk através do ciberespaco.

No contexto historico, os Estados Unidos na década de 1980 vivenciam uma
importante transformacdo apds a recuperacdo econémica da crise do petroleo de 1970, a
superacdo da Guerra do Vietnd, o fim do movimento hippie e a continuidade do reacionarismo
Reagan no governo Bush. A filosofia neoliberal que reascende a crenga no american way of life
e no capital especulativo leva a formagdo de uma subcultura corporativista mais agressiva e
consumista pela juventude urbana que passa ocupar 0s escritorios de Wall Street, os yuppies. E
nesse mesmo periodo em que o0 Japdo — quase uma personagem das historias cyberpunk —, se
consolida entre as principais poténcias do mundo em decorréncia de um rapido crescimento
desencadeado nos anos 1960 e assume a dianteira no mercado da eletronica e informética. O
homem ja fora a Lua seis vezes e o0 programa Apollo cancelado, as fabricas se tornavam cada
vez mais autbnomas, os computadores cada vez mais comuns, e ha a proliferacdo de uma nova

dimensdo da cultura midiatica, cada vez mais onipresente e influente na vida humana.

Segundo Sterling (1991, p.344) no prefacio da antologia Mirrorshades (1986), tido
como o principal manifesto do movimento?, os cyberpunks seriam “a primeira geracio a
crescer ndo apenas dentro de uma tradicdo literaria, mas em um verdadeiro mundo de ficcao
cientifica” (Sterling, 1994. Traducdo nossa)?*. McCaffery (1991a, p.12. Tradugdo nossa)

desenvolve:

[...] os cyberpunks foram a primeira geragéo de artistas para quem as tecnologias de
antenas parabdlicas, players e gravadores de video e audio, computadores e
videogames (ambos de particular importancia), relégios digitais € MTV ndo eram
exotismos, mas parte de uma “matriz de realidade” cotidiana. Eles também foram a

22 Resumidamente, Guy Debord (2007) denomina “sociedade do espeticulo” a atual fase do capitalismo onde se
privilegia a imagem em relacdo a coisa representada, desdobrando-se em um radicalismo do fetichismo da
mercadoria. Baudrillard (1991; 2011) o complementa com sua tese através o conceito de hiper-realidade, onde os
apelos das imagens midiaticas, ou simulagdes, as fazem mais atraentes e convincentes do que a realidade em si.
23 Segundo Sterling, o primeiro manifesto cyberpunk seria o artigo “The New Science Fiction”, publicado em 1985
na revista Interzone n.14.
24 The cyberpunks are perhaps the first SF generation to grow up not only within the literary tradition of science
fiction, but in a truly science-fictional world (Sterling, 1994).
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primeira geracdo de escritores que liam Thomas Pynchon, Ballard e Burroughs
quando adolescentes, que cresceram imersos na tecnologia, mas também na cultura
pop, nos valores e na estética da contracultura associada a cultura das drogas, punk
rock , videogames, histdrias em quadrinhos da Heavy Metal e os filmes gore e splatter
de ficcéo cientifica/terror de George Romero, David Cronenberg e Ridley Scott?®.

Em outras palavras, pode-se afirmar que o cyberpunk nasce da migracdo tecnoldgica
da infraestrutura a superestrutura, da “crescente interdependéncia da interacdo entre midia,
cultura e sociedade” (Hjavard, 2004, p. 25), de um novo estagio de midiatizagdo. Seus jogos de
apropriacdo e intertextualidade pds-modernistas refletem uma cultura de intensa fluidez e
(auto)referencialidade entre os meios. Os cyberpunks ndo estavam interessados apenas nos
novos ambientes de informacdo proporcionados pelas redes de computadores em expansao.
Suas historias ndo sdo sobre como a tecnologia muda a sociedade, e sim como ela impacta o ser

humano em nivel verbal.

O prefixo cyber vem do grego Kubernetes, palavra para controle ou pilotagem,
referindo-se a cibernética de Norbert Wiener, centrada no dominio e funcionamento de animais
e maquinas (Lemos, A; Lévy, 2010), no caso a possibilidade de um controle social e da natureza
através de dispositivos matematicos em um paradoxal desejo de poder humano e aumento da
mecanizacdo do capitalismo multinacional; punk?® vem da atitude de desafio as normas e
desprezo a sociedade excludente e exploratéria, da reciclagem iconoclasta e do ruido, do
precario e do “faca-vocé-mesmo” (Moreno, 2003) presentes no movimento contracultural
homonimo®’. Cyber + punk expressa esse conflito do espontaneo e impulsivo com o
racionalizavel e programével em historias que unem alta tecnologia com violéncia, sabedoria
das ruas e drogas. Um de seus principais arquétipos, Leary (1991) aponta, € o ronin: a figura
do samurai marginalizado por ndo possuir vinculos com um cld ou a um daimyo? se transforma
em fantasia romantizada do individuo que resiste submeter-se ao regime empresarial dos
conglomerados, com frequéncia exercendo atividades ilicitas. Nao obstante, tambeém Ihe cabe

a 0 cowboy, uma vez que as narrativas sobre o ciberespacgo séo postas na tonica de conquista de

25 [...] the cyberpunks were the first generation of artists for whom the technologies of satellite dishes, video and
audio players and recorders, computers and video games (both of particular importance), digital watches, and
MTYV were not exoticisms, but part of a daily “reality matrix.” They were also the first generation of writers who
were reading Thomas Pynchon, Ballard, and Burroughs as teenagers, who had grown up immersed in technology
but also in pop culture, in the values and aesthetics of the counterculture associated with the drug culture, punk
rock, video games, Heavy Metal comic books, and the gore-and-spatter SF/horror films of George Romero, David
Cronenberg, and Ridley Scott (McCaffery, 1991a, p.16).
% Punk também é uma giria angléfona para marginal, vagabundo.
270 movimento Punk surge nos anos 1970 na forma de uma contracultura politicamente engajada em resposta a
estagnacdo econdmica e aos impactos sociais homogeneizantes e precarizantes do sistema capitalista, adotada no
mesmo periodo pelo cenario musical.
28 Senhor de terras.
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fronteira assim como no western. A utopia mcluhaniana de integracdo padece nessas narrativas
diante a cacofonia e o imperialismo global, e as ocupac@es das ruinas urbanas, Sabine Heuser
(2003) descreve, expdem a rejeicdo ao modelo corporativo de vivéncia internacional,

encontrando no caos um legitimo pluralismo p6s-moderno.

Dentre os principais novums do cyberpunk, ha o ciborgue, que par excellence é o
conceitualizado por Donna Haraway (2000). Assim como a autora propde, a tecnologia nao ¢
tratada em oposi¢do ao natural, pelo contrario, como uma extensao do ser humano. O ciborgue
¢ um ser que habita sem inocéncia e em simbiose com os aparatos tecnoldgicos e suas redes
interconectadas — estagio o qual ja nos encontramos —, além de representar o potencial de
transgressao as normas culturais e sociais através da modificacao dos corpos que viabiliza novas
e fluidas identidades estranhas a tese do determinismo bioldgico. Entretanto Haraway nao se
esquece que a desigualdade econdmica é uma barreira discriminatéria. O cyberpunk, Veronica
Hollinger (2010) bem elucida, frequentemente explora relagcdes blasfemas com a tecnologia e
a produgdo de seres monstruosos na otica conservadora, ambicionando, como fic¢do poOs-
modernista, representar “a desintegragdo figurativa do Eu, por meio de metaforas linguisticas,
estruturais ou visuais” (McHale, 2010, p.31. Traducdo nossa).?’ As aspiracdes, ou pressdes,
trans e pds-humanas flertam constantemente com o horror corporal e a dissocia¢do devido ao

descontrole tecnologico e seu consequente uso indevido.

O slogan “High Tech, Low Life” (alta tecnologia, vida precaria) sintetiza a critica ao
desenvolvimento tecnol6gico inversamente proporcional a qualidade de vida humana
ocasionado pela logica do capitalismo neoliberal transnacional. Seu niilismo esta longe do
distanciamento cinico que Zizek (2003) censura®’. Questionando a fama de “otimista vitoriano™
de Verne ao lembrar que o escritor foi um ativista radical no final da Revolugdo Francesa,
Sterling (1998) se esforca em explicar diante o fendbmeno que faz das mas interpretacdes

convencdes que é 0 engajamento social que torna os autores cyberpunks.

Qualquer coisa que pode ser feita a um rato pode ser feita a um ser humano. E
podemos fazer quase tudo com os ratos. Isso € algo dificil de se pensar, mas é a
verdade. N&o vai embora porque cobrimos os olhos. / Isso é cyberpunk. (Sterling,
2018. Tradugc&o nossa)®*

291...] to represent the disintegration of the self figuratively, through linguistic, structural, or visual metaphors
[...] (McHale, 2010, p.31).
30 Para Zizek, o cinismo seria uma forma de se evitar encarar o poder estrutural das ideologias, onde o ato de nao
as levar a sério ndo nos salvam de as reproduzirmos.
31 Anything that can be done to a rat can be done to a human being. And we can do most anything to rats. This is
a hard thing to think about, but it's the truth. It won't go away because we cover our eyes. / This is cyberpunk
(Sterling, 2018).
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Distopias ndo sdo novidade na ficcdo cientifica. George Orwell e Margaret Atwood
nos fornecem um bom pardmetro quando falamos de uma projecdo pessimista sobre o0s
caminhos da humanidade. A peculiaridade da distopia cyberpunk é a reducdo da lacuna
temporal entre o presente e a fantasia futurista que a torna um potencial porvir, ou como
proclama Moreno (2003), uma ficcdo cientifica ha apenas 20 minutos de alcance. A ideia de
ficcdo cientifica como ficgdo extrapolativa funciona para a maioria das obras do conjunto de tal
modo que, se deixarmos de lado sua extravaganza, € possivel afirmar que o cyberpunk trabalhe
com metatopias: um mundo possivel porque as transformacdes imaginadas ndo mais que
sustentam as tendéncias do mundo real (Eco, 1989). Assim como a New Wave, o cyberpunk
pode ser compreendido como uma ficgdo cientifica dissensual em sentido ranciereano. Isto é,
seu engajamento politico se manifesta na invencdo de novas formas de ver e sentir o mundo
gue desafiam as convencles e as representacGes consensuais dominantes, propondo novas
possibilidades de experiéncia e questionando a realidade a qual se insere e denuncia®?. Em
suma, o cyberpunk é uma ficcdo mergulhada na esfera socio-politica®.

Segundo Florea (2020), o cyberpunk quanto género de ficgdo cientifica®* é uma
expressdo genuina do capitalismo tardio: o ser humano transformado em mero usuério,
sacrificando sua subjetividade por conectividade em um mundo onde todo objeto, relacédo e
experiéncia simbolica se encontra condicionada aos regimes do capital, tendo no consumo a
base da cultura, como diria Baudrillard (1981); sob dominio da hiperrealidade, onde os
comportamentos sdo programaveis e o entretenimento e o oceano de informacdo ndo se
contentam em “eliminar a realidade, mas também a imaginagao do real” (Baudrillard, 2011, p.
57). Normalmente os criticos tém as personagens cyberpunks tradicionais como individuos sob
alienag¢do social, marginalizados, e alienagdo estética, incapazes de amar e viver, Stiegler (2018)
pontuaria; ndo obstante ¢ possivel dizer que esses se encontram num estado mental que Fisher
(2022, p.43) chama de impoténcia reflexiva, ou seja, “[e]les sabem que as coisas vdo mal, mas
mais do que isso, “sabem” que ndo podem fazer nada a respeito. No entanto, este
“conhecimento”, esta reflexdo, ndo ¢ uma observag¢do passiva de um estado das coisas ja

existente. E uma profecia autorrealizavel”.

32 Segundo Booker (1994), é caracteristica intrinseca da ficcdo distopica a critica social e politica, sustentando
assim os argumentos de Sterling.
33 Piassi (2012) desenvolve a ideia de esfera socio-politica, ou Esfera S, como as preocupacdes ideoldgicas,
econdmicas, politicas, culturais e sociais manifestas nas obras de fic¢do cientifica.
34 Por questdes exclusivamente praticas, nos referiremos ao cyberpunk somente por género invés de subgénero de
ficcdo cientifica a partir deste ponto.
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Na distopia cyberpunk, o mundo é dominado por mega conglomerados transnacionais,
em alguns casos envolvidos com a mafia ou a yakuza, vigorando a politica de supervisdo e
interferéncia na vida de seus funcionarios baseada nos zaibatsus®. As vezes até o proprio corpo
é propriedade de uma empresa, vide 0s protagonistas ciborgues de RoboCop (1987) e Ghost in
the Shell (1995). Neste cenario, a resisténcia reside muito mais em se aproveitar das brechas
dessa sociedade ao invés de atos revolucionarios uma vez que confrontar os conglomerados
equivale a luta destinada ao fracasso de Josef K de provar sua inocéncia em O Processo, de
Kafka. Como Fisher (2022, p.117) bem explica:

as corporacdes podem legalmente ser tratadas como individuos, mas o problema é que
as corporacdes, ainda que sejam entidades, ndo sdo em nada semelhantes a seres
humanos individuais, e qualquer analogia entre punir corporagdes e punir individuos
serd, portanto, absolutamente superficial. E ndo é que as corporagdes sejam 0s agentes
de nivel mais profundo, por trds de tudo — sdo elas mesmas expressdes da
(condicionada pela) causa-que-nao-é-um-sujeito fundamental: o prdprio capital.

Ha ainda outro aspecto importante trabalhado no género. Dialogando com Admirdvel
Mundo Novo, de Aldous Huxley, o bombardeio de informagao torna tudo irrelevante, obsoleto,
e o tédio € apresentado pela “incapacidade de fazer qualquer coisa sendo buscar prazer” (Fisher,
2022, p.44). A New Flesh (nova carne), termo original do filme de David Cronenberg
Videodrome (1983), expressa a dicotomia entre as limitagdes do corpo organico e o horizonte
de hiperestimulos alcancavel pela incorpora¢io voluntaria aos meios de comunicagio. E por
isso que, por exemplo, Case, o protagonista de Neuromancer, é viciado no ciberespaco’® ao

ponto de sofrer abstinéncia tal qual um dependente quimico.

Tudo que apresentamos até o instante é a base angular construida pelo Movimento,

porém, como as IA’s de suas histdrias, o cyberpunk adquiriu vida prépria e saiu de seu controle.

Até meados da década de 1990 o cyberpunk serviu igualmente para designar uma
prolifica subcultura urbana. E o consumo seletivo e suas ressignificacdes, afirma Curi (2013),
que da as subculturas sua identidade e Csicsery-Ronay Jr. (1991) e Landon (1991) reconhecem
no rétulo sua versatilidade. O desafio de conceitualizar o termo se deve justamente as diversas
apropriagdes. A relacdo dos fés e dos artistas minimamente intimos com esse universo acarreta
as mais variadas associagdes, as vezes para “designar os ciberrebeldes, o underground da
informatica, com os hackers, crackers, phreakers, cypherpunks, otakus, zippie” (Lemos, A,

2004, p.11), as vezes implicada ao cenario da musica eletrénica. VVulgarmente, qualquer uso da

35 Conglomerado econdmico vinculado a uma familia.
3 O termo ciberespaco (cyberspace) é de autoria do proprio William Gibson.
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tecnologia e/ou da internet motivada por fascinacdo, diversdo e impertinéncia era passivel de

receber o titulo antes de uma avaliagdo mais aprofundada.

Da mesma forma que o género dialoga desde o principio com o0s universos da moda,
musica, artes plasticas, cinema, videoclipes, videogames, filosofia e quadrinhos, sua associacéo
com uma tribo (ou conjunto de tribos) proporcionou sua infiltragdo nesses segmentos em uma
velocidade até entdo inédita para a ficcdo cientifica. Ndo é sem razdo que Lemos (2004) o
considere um fendmeno midiatico. Embora nossa posicéo € a de que historicamente os géneros
narrativos tenham sua identidade construida por suas conexdes entre diferentes midias, néo
seria ousado considerar que o cyberpunk tenha sido um dos pioneiros a se beneficiar ao maximo
da possibilidade de convergéncia. Como efeito, vemo-nos diante de um territério heterogéneo
que engloba figuras como Max Headroom, filmes como o estrelado por Jean-Claude van
Damme, Cyborg (1989), e animes semelhantes a Bubblegum Crisis (1987). Além, claro, do
aparecimento de derivativos: biopunk, splatterpunk, e steampunk®’.

Através do critico inglés Luckhurst, Roberto Causo (2013) afirma que a ficcdo
cientifica, de modo geral, deseja em seu interior morrer como género guetificado para renascer
como mainstream. Embora se refira ao cenario literario, quando RoboCop se revela um sucesso
de bilheteria e em 1993 Billy Idol lanca o album Cyberpunk, resta pouca ddvida de que essa
barreira entre o nicho e 0 massivo fora ultrapassada. Shiner (1992) vé no processo a reducéo do
cyberpunk a um mero tropo de marketing, um pastiche, a medida que seus fundadores sao
juntamente incorporados pela grande midia. Ainda que seus argumentos sejam pertinentes,
teremos que discordar de seu generalismo fatalista. O filme Estranhos Prazeres (1995),
estrelado por Ralph Fines, é reconhecido pela critica e fds como um dos mais fi€is a literatura
cyberpunk classica e o videoclipe da cancgdo Shock to the System de Billy Idol ndo raramente é
citado como a expressdo de seu ethos. Manter-se atento e critico a essa absor¢do nao deve
implicar em fechar os olhos as transformacdes impulsionadas pela difusao e amplo acesso, nem

pressupor uma passividade total dos fruidores.

Insinuar, por outro lado, que 0 Movimento assegurava uma certa homogeneidade seria
um equivoco. Apesar de ndo impor um modelo especifico de producdo, a centralidade

gibsoniana com frequéncia ofusca a diversidade de tratamentos, além de que nem todos os

37 Os proprios Gibson e Sterling sdo responséveis pela criagdo do steampunk através de A Mdquina Diferencial,
variag¢do anacrdnica da ficcdo cientifica baseada na hipotese de que maquinas contemporaneas adaptadas ao motor
a vapor e afins. Faz-se necessario pontuar que a diferenca fundamental entre o steampunk e o cyberpunk é somente
vetorial. Se o segundo se utiliza de cenarios do futuro para criticar as tendéncias do presente, o primeiro olhara
para o passado para denunciar o que ndo mudou.
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autores classificados como cyberpunks se identificavam com o ro6tulo. A associagdo que
Sterling faz do cyberpunk a um discurso tem sua vantagem diante uma sua dispersédo em tantos
regimes semioticos, contudo parece pressupor sua universalidade enquanto € constatavel que

fora do contexto da américa angl6fona o cyberpunk adquire outras conotagdes.

A dissertacdo de Reis (2020) ja indica como a cultura media a relagdo com o género,
chegando a sugerir que no Japéo seu lema seria “low tech, low life” devido ao menor interesse
na extrapolacdo tecnologica. Em breve exemplificacdo, enquanto Neuromancer e Ghost in the
Shell se distanciam de forma expressiva no imaginario pds-humano, had um peculiar didlogo
ballardiano® presente no filme de 1989 Tetsuo, de Tsukamoto Shinya, e no romance brasileiro
de 1990 Santa Clara Poltergeist, de Fausto Fawcett, ausente nas obras estadunidenses. Se
quisermos identificar as operacfes do regime cyberpunk diante suas sincronicidades e
especificidades, é importante ndo se limitar a érbita anglo-saxdnica e encara-lo como um

fendmeno transnacional que se adapta aos diferentes contextos.

1.5. P6s-Cyberpunk ou Cyberpunk 2.0?

O Movimento Cyberpunk que teve ascensdo meteorica nos anos 1980 ndo sobrevive
aos anos 1990. Shiner declara sua morte em 1991 em Confessions of an Ex-Cyberpunk, Sterling
em 1998 em Cyberpunk in the Nineties. Em After the Deluge: cyberpunk in the 80’s and 90’s,
Maddox (s.d) acusa a promiscuidade do rétulo por seu esgotamento ao passo que Arthur e
Marilouise Kroker (1996) beiram ao dramatico em Johnny Mnemonic: The Day Cyberpunk
Died ao afirmarem que ele foi “assassinado pela aceleragdo cultural”. Para os autores, o filme
estrelado por Keanu Reeves deixava nitido que as metaforas do cyberpunk dos anos 1980 néo
mais faziam sentido na nova década, e seu estilo, datado e saturado devido a uma

autorreferencialidade mise em abyme provocada pela industria cultural.

E de conhecimento que sob a ldgica de indUstria cultural a tendéncia é o engessamento
a partir de clichés, porém € justamente a circulacdo que desafia os limites de sua coeréncia e 0
submente a novas influéncias. Segundo Altman (2000), o ciclo de vida dos géneros ndo € linear,
com nascimento, auge e morte; e sim ciclico, alternando entre consolidacéo, crise e renovagédo
a partir do momento em que sdo identificados. E a propria dindmica entre regulacio e

contradicdo interna que permite seu desenvolvimento e longevidade. Desta maneira, nos

3 No romance Crash, J.G. Ballard apresenta uma parafilia por acidentes automobilisticos, especificamente pela
ideia de ter o corpo violado pelas pecas e 0 metal rasgado. E a essa metafora sexual da fusdo homem-maquina a
que nos referimos. Poderiamos também emprestar a expressdo “metal fetichista” de Tetsuo para designa-la.
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juntamos a Sabine Heuser (2003) e Moreno (2003) na percepg¢édo que o cyberpunk ndo morreu.

De um singelo comego, muda e continua mudando.

Person (1999) foi o primeiro a registrar a transformacéo. Propondo a nomenclatura
“pos-cyberpunk” no que chamou de “rascunho de um manifesto”, Person identifica mais uma
alteracdo de postura do que de estilo ou de novums. Se o cyberpunk tradicional tendia a frieza
e pessimismo, com personagens marginais distantes e de moral duvidosa, as novas narrativas
mais calorosas e otimistas apresentam personagens integrados na sociedade, com familia e
responsabilidades. O futuro distopico ndo é necessariamente fatalista, as vezes narrados com

elementos de humor como ato critico.

“Personagens cyberpunk frequentemente buscam derrubar ou explorar ordens sociais
corruptas. Personagens pds-cyberpunk tendem a buscar maneiras de viver, ou mesmo
fortalecer, uma ordem social existente, ou ajudar a construir uma melhor. No
cyberpunk, a tecnologia facilita a alienacdo da sociedade. No pds-cyberpunk, a
tecnologia é a sociedade. Tecnologia € 0 que 0s personagens respiram, comem e
vivem [...]” (Person, 1999. Tradugéo nossa)®.

Dito de outra maneira, ocorre uma superacdo da cisma entre os cyberpunks e a vertente
contemporanea humanista da ficcdo cientifica, menos tecnologicamente determinista, que
repudiava 0s supostos cinismo e misantropia dos primeiros. O género que inicialmente se
propde uma nova forma de ficgcdo cientifica hard torna-se mais permissivo a soft uma vez que
a informatica e a eletrdnica perdem seu glamour de novidade: ambos Snow Crash, de Neal
Stephenson, e Genocidal Organ, de Project Itoh (pseudénimo de Itd Satoshi), possuem como

campo cientifico central de suas narrativas a linguistica, por exemplo.

O prefixo “pds” implica uma condig¢@o posterior ao cyberpunk a qual, apesar de bem
aceita, ndo estamos totalmente convencidos em nosso alinhamento com Altman e atencéo ao
alerta de Durdo (2016) para a tendéncia da linearidade histérica em conceber a sucesséo de
estilos a ideia de uma superacdo que nao deixa vestigios. Ademais, 0 género nao deixou de estar
presente em outras midias com a diminuicdo de sua incidéncia. E na década de 1990 que
Transmetropolitan, a conceituada historia em quadrinho cyberpunk, é langada, assim como
mangas e animes*® de igual relevancia, como Gunnm (ou Battle Angel Alita), Cyber City Oedo

808 e BLAME!. Também € quando as animacGes japonesas passam a se popularizar no

39 Cyberpunk characters frequently seek to topple or exploit corrupt social orders. Postcyberpunk characters tend
to seek ways to live in, or even strengthen, an existing social order, or help construct a better one. In cyberpunk,
technology facilitates alienation from society. In postcyberpunk, technology is society. Technology is what the
characters breathe, eat, and live in [...] (Person, 1999).
40 Respectivamente, quadrinhos e animagdes japonesas. Anime, inclusive, é uma abreviacao fonética do inglés
animation.
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mainstream ocidental e nomes como Oshii Mamoru, Kon Satoshi e Otomo Katsuhiro se tornam
importantes referéncias artisticas: Matrix (1999), franquia das irmas Wachowski, € um exemplo

dessa assimilacdo (Davis, 2016).

Se a prépria nogédo de ficgdo cientifica é heterogénea, quando ndo um tanto flexivel,
por que esperar que o conceito de cyberpunk seja universal e fixo? E importante pensar o género
como esse campo dindmico invés de uma moda dos anos 1980 que ndo se limita a um estilo,
encarando o desafio de se pensar o cyberpunk em outros cenarios e sob novas leituras e
reescritas. A pluralidade teérica da ficgdo cientifica é ao nosso entender uma oportunidade de
investigacdo transdisciplinar de semanticas alternativas sem ignorar as disputas presentes em

Sseu interior.

1.6. Techno-orientalismo e Japao no Cyberpunk

Dos quarenta anos que separam o romance The Artificial Kid da série animada
Cyberpunk: Edgerunners (2022), um dos elementos de maior constancia € Japao: ambientacéo,
esteredtipos, nomes, personagens, até mesmo estilo (em maior énfase no universo das
animac0es). S6 nas obras de Gibson, € no pais onde Neuromancer comeca, ha uma subtrama
com a tematica em Mona Lisa Overdrive e é o cenario central de Idoru. Um interesse que
poderiamos até tratar como uma “nipponmania”, ou 0 principio dela. Apesar de ser tratado
como um género ocidental, existe no cyberpunk angl6fono uma série de conexdes, citacdes e

trocas com a cultura japonesa.

Por gue o cyberpunk parece tdo obcecado pelo Japdo? Para entender a questdo seria
mais apropriado indagar “o que ha de japonés no cyberpunk”? Jane Chin Hyun Park (2004;
2010) e Sanders (2000) identificam uma tradicdo na ficcdo cientifica de exotizagio
problematica do Oriente, algo que Roberts (2018) também admite, que contempla uma ampla
gama de estereotipos. Essas representacfes se enquadram naquilo que Said (1990) denomina
“orientalismo”**: um discurso colonialista/imperialista produzido pelo Ocidente que delimita
geografica e culturalmente um imaginario identitario essencialista. Em outras palavras, o
orientalismo seria uma tentativa de abafar os intercambios culturais visando a construcdo e

manutencéo de identidades fixas por contraste.

41 Said concebe originalmente o conceito enfatizando as relagdes com o Oriente Médio, contudo, como o préprio
e demais pesquisadores perceberdo, € possivel aplica-lo para se referir as representacdes do Leste Asiatico.
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Tal imaginério, contudo, ndo deixa de ser uma negociacao constante focada em exaltar
as diferencas, resultando na maioria dos casos em um mosaico pejorativo do Outro que afirma
o0 Ocidente (leia-se Europa e Estados Unidos) como a parte civilizada e desenvolvida do globo.
E evidente que “[t]odas as culturas tendem a elaborar representacdes de culturas estrangeiras a fim de
melhor dominéa-las ou de alguma forma controla-las. Mas nem todas as culturas fazem representacdes
de culturas estrangeiras e de fato as dominam ou controlam” (Said, 2011, p.172). O que se observa a
partir das referéncias asiaticas na construcao da paisagem urbana que passa a ser replicado pelo
cyberpunk a partir de Blade Runner é considerado um desdobramento, quando ndo uma
continuidade propriamente dita, desse orientalismo que atravessa a fic¢do cientifica diante as
novas relaces com o continente asiatico nas décadas finais do século XX. Essa nova expressao,

ou etapa, é conhecida como techno-orientalismo®?.

Imagem 2: Max von Sydow no papel de Imperador Ming
no filme Flash Gordon (1980

- 2 % A\
.

Fonte: Strling Films / Universal Pictures ©.

Lozano-Méndez (2010) identifica as raizes dessa representacdo no século XIX no
discurso racista do Perigo Amarelo, uma manifestacdo, como aprofundam Tchen e Yates
(2014), das ansiedades e temores ocidentais sobre a hipotese de uma invasdo e dominagédo
oriental apresentada de forma muitas vezes fantastica. Esse “perigo” projetado no individuo
asiatico as vezes é ilustrado por sua suposta violéncia, as vezes pela seducdo sexual ou de certo
ocultismo. Nesse sentido o techno-orientalismo constitui uma mudanca estratégica: do
imaginério fixado em uma condicdo pré-moderna e tradicional a um horizonte dindmico de

imagens contraditérias de um continente em rapida transformacao cultural e econémica; um

42 Termo cunhado por David Morley e Kevin Robins em 1992 no artigo Techno-Orientalism: Futures, Foreigners
and Phobias, mas que sé passou a ser adotado em 1995 apds uma segunda publicacdo dos autores.
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fendbmeno de imaginar/especular a Asia e os asiaticos sob o filtro hipo ou hipertecnolégico em
termos de producdo econémica-cultural e politica permeada frequentemente por uma xenofobia
nem sempre discreta. O personagem Dr. Fu Manchu, criado pelo escritor inglés Sax Rohmer
em meados do século XX, seria um dos icones inaugurais dessa representacdo de uma Asia
industrializada que se impde frente ao colonialismo e imperialismo europeu e norte-americano,

mas de alguma forma ainda mistica aos olhos ocidentais.

Para Huang, Niu e Roh (2015), o techno-orientalismo seria um dos primeiros e
principais produtos da globalizacéo e do capitalismo informacional devido & atualizag8o desse
temor de orientalizacdo do mundo ao contexto de conquistas de mercados e crescimento de
influéncia, incluindo a forma como o Ocidente, em énfase os Estados Unidos nos dias atuais,
enxergam os produtos eletrénicos e o consumismo multi e transcultural asiatico. Em busca de
uma metafora urbana para a nova realidade p6s-modernista impulsionada pelo consumo, pelos
mercados transnacionais e pela rede mundial de computadores, os autores cyberpunks
encontraram em paisagens como as de Hong Kong*® as marcas de um espetaculo pds-industrial
de reciclagem de fragmentos urbanos e as das fragilizacGes das nocbes de fronteira que,
combinadas, expressam a experiéncia traumatica e culturalmente plural da desterritorializacéo
via pastiche (Kwok; Coppoolse, 2018; Wong, 2000). A ficcdo cyberpunk angl6fona é, em
grande medida nesse aspecto, uma ficcdo sobre uma desterritorializacdo orientalizante do
mundo que acaba reafirmando, as vezes de maneira involuntaria devido a um deslumbramento,
esteredtipos chineses, japoneses e até indianos (como visto no filme Nirvana (1997), de
Gabriele Salvatores), quando ndo uma apropriacdo em que, conforme acusa Jane Chin Hyun
Park (2010), se consome 0s elementos culturais sem o constrangimento de se lidar com corpos

étnicos ocupando espacos e papéis além daqueles pré-estipulados pela midia estadunidense.

Ao mesmo tempo, existe uma diferenga conotativa do discurso techno-orientalista
acerca do Japao. Isso se deve tanto ao autoessencialismo estratégico adotado no pais como meio
de fortalecer sua identidade nacional explorando os simbolos de um Japéo tradicional como
tambem a ressignificacido das caricaturas de tecnofilia difundidas no Ocidente com intuito

autopromocional. Faz-se necessario lembrar também que o pais dispde de um status geopolitico

43 Ha um consenso de que uma das principais referéncias para o género seja a cidade murada de Kowloon, pequeno
territorio que foi disputado diplomaticamente pelo Reino Unido (que deteve o controle administrativo de Hong
Kong até 1997) e China ao longo do século XX. Devido aos impasses sobre sua responsabilidade, e sua
consequente auséncia de leis, permaneceu suscetivel a superpopulacdo e ao controle de grupos criminosos. Tal
condicdo serviria de inspiracdo para compor as novas e caoticas “Terras de Ninguém”, virtuais ou geograficas (nas
condi¢des de “favelas verticais”).
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que o coloca, ndo indiferente as questdes raciais e culturais, mais préximo do Ocidente como
membro do Norte Global (Ortiz, 2000; lwabuchi, 2002)*. Desse modo ¢ possivel afirmar que
a notavel presenca recorrente do Japao na ficgdo cyberpunk se trata, mesmo nos casos mais
conscientes, de ecos das ansiedades estadunidenses sobre sua hegemonia sublimadas em
imagens de um Japdo anacrénico: um pais hipertecnolégico habitado por geishas robds,
samurais cibernéticos e ninjas ciborgues a servico de grandes corporagdes sediadas numa
Téquio iluminada por neon (Taillandier, 2019). Sem impeditivos, é igualmente possivel dizer,
assim como Elana Gomel (2016) o faz, que o foco dado a Asia pelo cyberpunk angl6fono a
partir de Blade Runner foi uma das importantes janelas facilitadoras para a popularizacédo do
futurismo japonés e da cultura pop e urbana japonesa em ambito global.

Imagem 3: Techno-orientalismo no universo do vi@ogamgCyberpunk 2077 (2020).

Fonte: Divulgacdo; CD Projekt Red ©.

Pressupondo que dificilmente os autores cyberpunks do Ocidente tenham de fato
viajado ao Japdo — Gibson mesmo s6 visitara o pais em 1988, apds a concluséo da trilogia do
SPRAWL™ (Tatsumi, 2006; 2019)— ou, salvo exce¢des como a de Pat Cadigan com Tea From
an Empty Cup (1998), estudado com alguma profundidade sua cultura, ndo surpreendem as
alegacdes de que os elementos japoneses presentes no género advenham em suma de um contato
mediado pela midia (filmes, revistas, literatura, noticias, anuncios, guias de viagens e até

mesmo mangas e animes) e ocasionalmente por relatos de descendentes, imigrantes e turistas*®.

4 Complementarmente, Garcia Canclini afirma em Globalizagdo Imaginada (2003) que o Jap&o, assim como 0s
Estados Unidos, é um dos principais simbolos da globalizacdo. Sua afirmacédo se baseia na influéncia do pais no
mercado financeiro e a0 modo como incorpora as tensdes entre o que é local e global.
4 Trilogia literaria composta por Neuromancer, Count Zero e Mona Lisa Overdrive.
46 Caso inicial de Gibson, conforme confesso em entrevista (McCaffery, 1991).
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Logo, o que hé de japonés no cyberpunk angl6fono é um simulacro que vem sendo investigado
em diferentes frentes. Mas e o cyberpunk japonés? O que ele reforca ou carrega de particular?

Tatsumi (1991; 2006; 2019) enxerga o cyberpunk como uma fic¢do cientifica
transpacifica ao identificar nas producbes ocidentais e japonesas uma sincronicidade, uma
“coincidéncia multicultural”, que explicaria inclusive a forte adesdo do género no Japao. Se
partirmos da leitura do cyberpunk como ficcdo sobre o capitalismo tardio, o Japéao se revela um
bom exemplo a ser diante os impactos das radicais transformacgdes econdmicas e culturais que
sofreu da Restauragdo Meiji ao periodo Showa*’, embora haja tantos paises de Terceiro Mundo
que apresentam sintomas bem mais proximos dos cenarios cyberpunk de desigualdade e
autocracia neoliberal. Além do mais, o tratamento japonés para com o0 género nos sugere que a
simples logica do pastiche ndo se explica satisfatoriamente, pois por mais que se compartilhem
0S Mesmos novums e eixos tematicos, o cyberpunk japonés com frequéncia provoca nosso

entendimento de cyberpunk e com isso sofre dificuldades em ser reconhecido como tal.

Ao mudarmos de perceptiva visando compreender o que faz o cyberpunk japonés ser
japonés é necessario se atentar aos alertas de Ortiz (2000) e Iwabuchi (2002) de que ha um
grande misticismo em volta da cultura japonesa que seduz e ndo raramente desafia o olhar
ocidental. Em O Império dos Signos (2007), por exemplo, a tentativa de Barthes em alcancar a
“japoneidade” resulta em um relato de seu proprio encantamento pelas manifestacGes
tradicionais e folcloricas do pais, ou seja, sobre um recorte de onde se espera encontrar uma
espécie de “espirito original” de uma cultura insular resistindo a fluidez iconoclasta do mundo
pos-modernista. Anteriormente, Ruth Benedict descreveu em O Crisantemo e a Espada
(2009)*8, um estudo antropoldgico encomendado pelo governo estadunidense durante a
Segunda Guerra publicado em 1946, a cultura japonesa a partir de tdpicos de interesse militar
— a questdo da honra, o nacionalismo imperial, a hierarquizagdo social e autodisciplina— ¢ a
resumindo como ambigua, oscilando rapidamente entre gentileza e violéncia, fortalecendo
determinados mitos anteriores sobre o pais e sua popula¢do. Curiosamente, o trabalho de

Benedict direcionado na busca por padrdes culturais acabou impulsionando em resposta 0s

47 Aqui nos referimos precisamente a um recorte historico de 1868 a 1989 que contempla a industrializa¢do e
ascensdo do Japdo no mercado internacional.
4 Por conta do conflito, a pesquisa de Benedict foi realizada a partir de midias japonesas (jornais, filmagens,
publicidade) e entrevistas com prisioneiros de guerra e imigrantes. Embora O Crisantemo e a Espada continue a
ser uma influente referéncia aos estudos japoneses, é um trabalho atravessado por controversas, a exemplo de seu
teor etnocéntrico e de exotismo, em especial nas compara¢Ges com a cultura norte-americana.
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jovens pesquisadores da época a investirem em estudos sobre a prépria cultura para ndo a deixar

a mercé de olhares estrangeiros.

Pires (2017), ao revisar criticamente o historico do Nihonjinron (“estudo da
‘japoneidade’, em traducédo livre), identifica os equivocos e perigos de abordar a cultura
japonesa como excepcional, radicalmente diferente e pura. Em sintese, o estranhamento
institucionalizado pelos relatos americanos e europeus, em particular daqueles apo6s o fim do
isolamento na segunda metade do século X1X, foi incorporado pelo entdo recém restabelecido
Império Japonés em prol de um discurso nacionalista em sintonia com o processo de
modernizacéo e centralizacdo do governo no pais, onde o proprio termo Nihonjinron acaba se
vinculando a ideologia de povo homogéneo e racialmente superior reconhecivel por uma pureza
inabalavel, mesmo ao adotar préaticas ocidentais. Revisada apds a Segunda Guerra, a busca pela
afirmacdo de uma esséncia capaz de seguramente demarcar uma distingdo perante os demais
povos se atualiza com a experiéncia da globalizacdo (lgarashi, 2011). Sendo o arquipélago
japonés um territério multiétnico e multicultural, ndo podemos jamais esquecer, mesmo que
ndo venhamos nos aprofundar na questdo, que muito daquilo que identificamos como cultura
japonesa é produto de um investimento de um centro politico e intelectual de abafar a
diversidade e as contradi¢es em prol de uma imagem de coesdao que sustente a autenticidade
idealizada (Befu, 2009). Isso ndo nos impede de investigar suas particularidades, porém
demanda certo cuidado e autoconsciéncia em ndo (re)produzir generalismos e essencialismos.
Dito de outra maneira, confrontar o “enigma japonés” em investigacdes desta natureza é
inevitavel e implica em resistir a sustentagdo desse mito, evitando ambicionar um retrato
definitivo de suas caracteristicas ou flertar com a premissa de existéncia de uma identidade

cultural elementar a-histérica.

42



Capitulo 2
GENEROS NARRATIVOS ENQUANTO KOINE

Normalmente nos referimos ao ser humano como um animal que fabrica ferramentas,
as vezes eclipsando o fato de o que provavelmente melhor nos difere de nossos companheiros
de planeta é a de sermos um animal capaz de contar historias, de fabular. Dentro de seus
respectivos enfoques, Jenkins (2009) e Han (2023) sustentam que historias ndao sO sao
importantes meios de estruturacao e compartilhamento de experiéncias, séo pecas fundamentais
em todas as culturas justamente por sua capacidade de tornar uma vasta gama de saberes
comuns ao convergir transmissdo de informacdes, socializacdo e experiéncia estética.
Etimologicamente, comunicacdo/comunicar deriva do latim communitatio/communicare, cujo
sentido original seria o de “partilha”, “tornar-comum”, no caso através de mediac6es simbolicas
conscientes e inconscientes (Sodré, 2014). Tomar ciéncia da dimensdo comunicativa das

historias, contudo, é apenas o requisito preliminar de nossa discuss&o.

Para introduzir nosso primeiro problema, visualizemos a seguinte situagdo: Um
individuo é incumbido da tarefa de se passar por um fluente em chinés. Ele é posto em uma sala
fechada ha uma aresta para a passagem de correspondéncia que servira de comunica¢do com o
outro cdbmodo, onde se encontra um pressuposto chinés nativo. Estando ambos anénimos e sem
outro meio de contato, o farsante contara com um livro que apresenta uma lista dos conjuntos
de logogramas chineses que podem ser utilizados para responder a cada mensagem do outro
lado. O livro, € importante ressaltar, ndo serve para traduzir o que se recebe ou transmite, apenas
cataloga as mensagens possiveis e suas respectivas respostas aceitaveis, e gracas as suas

instrucBes a conversa se mantém por um longo periodo.

O cenério apresentado faz parte do experimento mental proposto pelo filésofo
estadunidense John Searle (1997) conhecido como “Argumento do Quarto Chinés”. Embora
sua reflexdo principal seja em reconhecer se o farsante estaria ou ndo executando um processo
semantico, o experimento também nos auxilia a pensar o uso dos géneros, cada qual com suas
gamas modelos replicaveis. Assim como no “Quarto Chinés”, devemos nos questionar se €SSes
modelos seriam capazes de carregar sentidos “pré-impressos” replicados nas méos de
realizadores ndo subversivos. Mas antes, se a propria ideia de género € uma construcédo, €

importante entender como um género se institui € 0 que € necessario acionar para que funcione.
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Nesse capitulo, portanto, discutiremos seu conceito, a sustentacdo de sua coeréncia e
a manifestacdo de discursos através de codigos compartilhados, uma “linguagem”, tendo em
vista que o contexto trabalhado é o de uma cultura intercalada com a légica de produ¢do massiva
e o0 debate que o atravessa. Para tanto, partimos de imediato da concepcdo de um individuo
privado da ignorancia que caracteriza o de Searle, de quem podemos questionar seu dominio
sobre os codigos invés de sua capacidade de significar, buscando enxergar em que medida se
movimentam repeticdo — ndo somente gramatical — e criatividade; em que se trata de uma

matéria de poética ou de uma dimensdo mais abrangente.

2.1. Géneros narrativos como objetos de pesquisa

Intuitivamente, género se vincula a ideia de classificag&o, de reunir obras distintas em
uma mesma chave, recorrentemente evocados nas areas da literatura e do cinema. Original do
mais antigo, o procedimento como conhecemos hoje foi influenciado pelas teorias
evolucionistas de Darwin durante o século XIX e atualizado pelo Estruturalismo no XX através
de nomes como o folclorista VVladimir Propp, permitindo-nos falar de uma filogenia, ou melhor
dizendo, delinear uma genealogia cujas etapas de continua especifica¢do visam sistematizar as
diversas variac@es que se manifestam. Outra influéncia importante do Estruturalismo vem do
linguista Saussure, em recorréncia focada na dimensdo sistematica e homogeneizadora da
Langue, como se 0s géneros se constituissem linguagens, contudo reduzindo a analises em
investigacbes sintagmaticas sobre meios isolados (Altman, 2000; Todorov, 2003). A
categorizacao e subdivisdo através da organizacao de elementos, nota-se, ja se faziam presentes

desde a concepcao cléssica.

Em Poética, texto comumente referenciado como fundador desse campo teodrico,
Aristoteles (1991; 1987) reformula a divisdo literaria proposta por Platdo em A Republica,
assentada nos modos de enunciacéo, estabelecendo a mimese, o0 ato de imitagéo/representacéo,
como principio da arte e dessa relacdo segmenta a literatura através de suas estratégias

composic¢do formais e semanticas (Mello, 1998).
A epopéia, a tragédia, assim como a poesia ditirambica e a maior parte da aulética e
as citaristica, todas sdo, em geral, imitagGes. Diferem, porém, umas das outras, por
trés aspectos: ou porque imitam por meios diversos, ou porque imitam objetos

diversos ou porque imitam por modos diversos e ndo da mesma maneira. (Aristoteles,
1987, p. 201)

Lirico, Drama e Epico sdo as matrizes dos géneros literarios e deles surgem ent&o as
subdivisbes, tendo Aristoteles, servindo-nos de seu exemplo mais famoso, ja fracionado o

drama entre tragédia e comédia. O drama (as artes cénicas) e o0 épico (a literatura narrativa,
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normalmente em prosa) nos chamam a atencdo por estarem mais presentes em nossa vivéncia
cultural contemporanea, e é a partir do épico que se teorizam 0s entdo géneros narrativos,
compreendidos através das modalidades textuais, escolhas de narrador, temporalidade e pelo
conteudo (Stalloni, 2003).

Os géneros cinematograficos, por heranga, sdo concebidos de forma similar,
orientados por quesitos de duracdo — longa ou curta-metragem —, producdo — realizado de
modo independente ou em modelo industrial —, técnicas de realizagio — mudo, sonoro,
animacdo — e, novamente, pelo contetdo (Nogueira, 2010). Simplificando, em sintagmas
estilisticos — formais — e sintagmas teméticos. Bordwell e Kristin Thompson (2013)
acrescentam que o efeito emocional é outro fator influente para a determinacdo de um género
cinematogréafico, reconhecendo ainda a tendéncia de se misturarem, rendendo uma dupla
identidade — Hardware (1990), de Richard Stanley, é simultaneamente ficcdo cientifica
cyberpunk e terror — ou as vezes na consolidacdo de géneros hibridos, caso das comédias-

romanticas.

Porém, uma rapida observacdo empirica denuncia que os géneros, embora Gteis como
ferramentas de analise e descricdo, existem como uma forma de aproximacao ao invés de uma
categorizacdo solida. Conforme Todorov (2003) aponta, e Altman (2000) e Stalloni (2003)
corroboram, a no¢do depende dos parametros de quem a concebe, impactando na forma como
se agrupa as obras pelas caracteristicas de semelhanca que se escolhe como critérios, contudo
a fundamentacéo precisa ser bem construida para que se sustente, apresentando um conjunto de

fatores comuns bastante expressivo.

Os géneros que deduzimos a partir da teoria devem ser verificados sobre os textos: se
nossas deducées ndo corresponderem a nenhuma obra, seguimos uma pista falsa. Por
outra parte, 0s géneros que encontramos na histdria literaria devem ser submetidos a
explicacdo de uma teoria coerente; em caso contrario, ficamos prisioneiros de
prejuizos transmitidos de século em século, e segundo os quais (isto € um exemplo
imagindrio) existiria um género como a comédia, quando, de fato, trataria-se de uma
pura ilusdo. A definicdo dos géneros sera, pois, um continuo vaivém entre a descricéo
dos fatos e a teoria em sua abstragdo (Todorov, 2003, p.20).

Em termos metodoldgicos, os géneros correspondem ao que Weber denomina Tipo
Ideal, uma vez que limitam fendmenos concretos a uma constru¢cdo mental que represente um
todo, permitindo que contrates e até causalidades sejam analisaveis por comparacao (Cardoso,
A.; Monteiro, 2002). Um recurso técnico de simplificacdo que nos permite enxergar por meio
de tracos particulares um carater total visando um modelo que corresponda com o fenémeno

observado e facilite sua investigacdo (Barbosa, M; Quintaneiro; Oliveira, 2002).
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Segundo Weber (1999, p.106),

[o]btém-se um tipo ideal mediante a acentuacéo unilateral de um ou varios pontos de
vista, e mediante o encadeamento de grande quantidade de fendmenos isolados dados,
difusos e discretos, que se podem dar em maior ou menor nimero ou mesmo faltar
por completo, e que se ordenam segundo pontos de vista unilateralmente acentuados,
a fim de formar um quadro homogéneo de pensamento.

Mesmo em regimes semidticos distintos, a literatura e o audiovisual possuem
interseccdes, ndo significando propriamente uma convergéncia tedrica, mas nos permitindo
explorar as zonas comuns. Bordwell e Thompson (2013) compartilham com Todorov (2003) o
entendimento de que a nog&o de género € mais eficiente quando lidamos com a cultura de massa,
com suas logicas de segmentacdo de publico e as estratégias publicitarias na maioria das vezes
focadas no conteudo, no tipo de experiéncia ofertada. O que ndo ocorre tdo facilmente com
obras centradas nas exploragdes das linguagens, afinal, poderiamos afirmar com seguranca a
que géneros pertenceriam o romance Ulisses, de James Joyce, e o filme Idade da Terra (1980),
de Glauber Rocha? Se somarmos as adaptacdes literarias para o audiovisual e vice-versa, essas
conexdes estimuladas pelo mercado possibilitam que as ideias sobre as historias de ficcdo
cientifica, terror ou as romanticas se adequem em diferentes midias. Indo além, por estarem
dentro de uma operacdo de construgdo de imaginarios, seria de uma extrema limitacdo
desconsiderar as referéncias evocadas e experiéncias convergentes do publico fruidor em

diferentes meios de expressdo que produzem e atualizam o sentido de tais géneros.

Portanto, compreendemos como “géneros narrativos” — onde localizamos a fic¢ao
cientifica cyberpunk — como uma categoria que ndo enraiza a producdo criativa em uma Unica
midia, e sim reconhecivel através dos motifs e discursos que se manifestam em vérias. Tal
concepcdo que apresentamos parte do conceito de intermidialidade teorizado por Irina
Rajewsky (2005; 2010; 2013), que além de englobar a transmidialidade descrita por Jenkins
(2009; 2011), os fenbmenos que atravessam as midias, permite-nos discorrer sobre 0s
fendmenos que surgem do cruzamento delas: literatura, cinema, musica, artes visuais, etc.
Trata-se de uma forma de analisar como as midias se influenciam, se transformam e se

combinam, criando novas formas de expressao e comunicacao.

Tanto para Rajewsky (2005, 2013) como para Jenkins (2006; 2009), essas
permeabilidade e transitividade séo caracteristicas da cultura contemporanea, permitindo novas
explorac@es artisticas, narrativas, comunicativas e de engajamento, contudo também possuem
seus desafios visto que as obras ndo sdo mais tdo autossuficientes uma vez que fazem parte hoje

de uma rede. Isso ndo quer dizer que as obras isoladas ndo produzam significados, é a condicdo
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de “estar em relagdo”, de dispersdo dos elementos, tornando os contextos historicos, sociais e
culturais de producdo mais do que nunca necessarios para a interpretacdo e analise das obras.
No artigo de 2013, Potential Potentials of Transmediality, Rajewsky chega inclusive a propor
a urgéncia de uma “narratologia transmidia” diante da circularidade de textos e referéncias ndo
sO entre os meios e formatos, também em nivel cultural e transnacional, que os estudos literarios

normalmente d&o pouca atengéo.

E necessario esclarecer que enquanto Rajewsky e Jenkins, exploram essas relacoes a
partir de objetos ilustrativos, sejam obras ou franquias, nossa abordagem inclui ampliar a
dimensdo do recorte dos géneros narrativos com esta perspectiva de fluidez na esfera miditica.
Ao invés de servir a uma historia, investiga-se a construcdo de um conjunto familiar de
imaginarios tendo em mente que nem todas as convencgdes de um género em determinada midia

sdo transponiveis ou transcodificiveis para outra (Stam, 2008).

2.2. A pratica dos géneros

A principio, Altman (2000), teérico cinematografico com uma das visdes mais
interessantes sobre o assunto, afirma que um género pode ser apreendido como uma estrutura,
um modelo, um rétulo ou um contrato cultural, no entanto, cada recorte ndo implica a exclusdo
compulsoria dos outros. Para o autor, a complexidade de trabalhar com os géneros reside no
estabelecimento de um consenso entre produtores, criticos, distribuidores e pablicos. Sendo
mais objetivo, géneros sdo estabelecidos pelo senso comum (Bordwell; Thompson, 2013), e
neste aspecto o mercado literario e o cinema compartilham o desafio, pois géneros ndo existem
no vécuo. Qualquer individuo pode propor seu proprio género e até delimita-lo com perfeicao,
mas esse s6 fara sentido caso tenha uma adoc¢ao coletiva. Nossa apresentacdo da pluralidade de
defini¢des da ficcdo cientifica ajuda a mensurar a questdo, mas ndo dispensa entender a divisdo

proposta por Altman para contemplar a discussao.

Assim como faz Altman, passemos primeiro pelas perceptivas mais intimas ao
estruturalismo — que nao devem ser excluidas devido as herancgas ainda influentes de Saussure
em tratar os géneros como uma linguagem, embora néo nos obrigue a nos prendermos a elas —
até chegarmos a dimensao de pratica expressiva atravessada por contextos sociais e culturais,
ndo somente uma questdo gramatical. Desta forma, nos sera possivel obter uma melhor visdo

das possibilidades de andlise e estabelecer nossas préprias estratégias.

Seguindo a ordem, os géneros enquanto estruturas se aproximam ligeiramente com o

que Pareyson (2001) chama de géneros poéticos em sua diferenciacdo dos modos de producgao
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de sentido no campo das artes, tratando-se de um programa formal de escrita que determina
como as obras individuais devem dispor de seus elementos, filiando-as a tradi¢cdes, movimentos
e escolas artisticas. Aqui, vale a regra de que “o contetido se da a prépria forma” (lbid, p.57).
O terror talvez seja 0 género em que essa justaposicdo seja mais palpavel, ja que a experiéncia
de medo depende igualmente do que e como se retrata. A perspectiva da estrutura ambiciona
fronteiras bem nitidas entre os géneros, contudo, o dominio dos formatos permite que esses se
traiam, como nos demonstra Lars von Trier através de Europa (1991) e Dancando no Escuro

(2000), em que subverte respectivamente os géneros noir e musical em sua légica interna®®.

O género enquanto um modelo diz respeito a padrdes e convencdes baseado no que as
obras tém em comum, no caso, repetem. Os famosos e populares clichés. Essas convencdes
podem ser tanto iconograficas, de simbolos e objetos recorrentes, quanto tematicas (Bordwell;
Thompson, 2013). Em sua revisao histérica da teoria dos géneros, Altman (2000) encontra a
origem da ldgica dos modelos no periodo Cléssico nas consideragdes de Horécio sobre a
imitacdo. Preocupado em estabelecer regras claras de composicdo, o poeta romano defendia
como os escritores deveriam estudar e derivar seus trabalhos de uma obra exaltada ou idealizada
pela elite cultural. Em esséncia, procura-se um parametro a ser seguido como modo de assegurar
uma identidade. Assim, uma obra ou um conjunto delas estabelecem uma referéncia a ser
seguida. Em vista o caso do cyberpunk, sdo recorrentes as afirmagdes sobre como Neuromancer
e Blade Runner serviram de base para os autores ulteriores, que em algum nivel teriam
procurado imité-las, seguindo as caracteristicas que lhe diferenciaram das referéncias

anteriores.

O que as perspectivas da estrutura e do modelo almejam €é estabelecer um grau
confidvel de previsibilidade, aspecto caro as abordagens tradicionais, recorrendo a afirmacéo
de cddigos genéricos. Os codigos, Eco (1987; 1991) explica, definem repertérios de simbolos
e regras de combinacdes, estipulando todas as possibilidades de significacdo, uma espécie de
“idioma comum”, uma koiné, que oferece referéncias de decifragdo ou regras performativas
(Hall, 2003). Ou seja, a codificacdo estabelece uma estabilidade de sentidos a ser
compartilhada, aqui implicando em estabelecer meios comuns que permitam “escrever” e

interpretar determinadas obras como “terror” ou “ficcao cientifica” a partir de uma espécie de

4 Em sintese, Europa é um noir em que ndo se persegue um mistério, enquanto Dangando no Escuro nega o
escapismo caracteristico do musical. Assim, von Trier trai esses géneros ao negé-los seus principios enquanto
preserva suas formas.
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“gramatica de género”. Na medida que se concretiza esse “idioma comum” / Kkoine,

complementa Garcia Canclini (2005, p.152),

reduz-se a arbitrariedade das interpretagcdes, os desencontros entre a oferta e a
recepcdo. Definem-se acordos com respeito ao que podemos chamar a
comunidade hermenéutica possivel em uma sociedade e um tempo dados, que
permitem aos artistas e escritores saber que graus de variabilidade e inovacdo podem
manejar para relacionar-se com que publicos [...].

Por mais naturalizados que o0s codigos se aparentem, a decodificacao esta condicionada
a contextos, dependente do alinhamento com a percepcao, essa regulada pelas experiéncias e
bagagens socioculturais. Logos se apresenta um primeiro tensionamento: os significados nunca
sdo fixos. Como paradigmas de escrita, 0s géneros também sdo horizontes de expectativas
(Todorov, 2019), isto €, ha um pacto semiconsciente entre intencdes poéticas e desejos de
fruicdo, no entanto a efetividade de um género depende mais de uma negociagéo constante do
que da solidez de seus pressupostos codigos (Bamba, 2013; Odin, 2005). O segundo
tensionamento que atravessa a ideia de que 0s géneros sao um sistema de codificacdo, critica
Robin Coleman (2019), € a insinuacao de imutabilidade, onde as mudancas culturais e historicas
significativas séo descartadas como meras variagdes. A autora ainda reconhece que “discutir o
que entra ou sai dos limites de um género é um processo complexo, quica impossivel e, as
vezes, infrutifero” (Coleman, 2019, p.40), indicando o problema de uma abordagem orientada

pelo desejo de uma delimitacdo definitiva.

Ao afirmarem que os géneros ndo sdo categorias estaveis, e sim processos dindmicos
e histéricos, Altman (2000) e Todorov (2003) ressaltam que ndo devemos nos concentrar apenas
nas caracteristicas, investir em caricaturas, uma vez que elas se adaptam e se transformam,

assim como 0 modo o qual séo percebidos.

Hoje, nosso entendimento de género vai além das no¢es iniciais aristotélicas/Poética
e daquelas que Northroo Frye/Anatomia da critica de desafiar formulas e convenges
distintas e separadas das formas de arte para criar seu sistema classificatorio. Em vez
disso, 0 género tem muito a ver com o poder heuristico que envolve a nomeagéo de
"algo", e também se relaciona com eufonia sociopolitica. (Coleman, 2019, p.41)

O experimento realizado por De la Iglesia (2019) demonstra bem o argumento. Ao
questionar diferentes grupos se a animagdo Akira (1988) ou se 0 manga homdnima seriam obras
cyberpunk, De la Iglesia se surpreende ao fato da segunda em nenhum momento ser reconhecida
como pertencente apesar de ambas as producdes serem de autoria de Otomo Katsuhiro, 0
inverso do que ocorria com o filme Blade Runner. Sua concluséo foi de que como o manga
estendia a historia, dando mais espaco para os dramas dos personagens, subtramas urbanas e
flertes com outros géneros, as referéncias dos leitores do manga encontravam-se diluidas
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enquanto o recorte e o ritmo da animacéo de duas horas concentravam os elementos cyberpunks

aguardados.

O que os autores sugerem, portanto, é reconhecer 0s géneros como um campo de
cooperacdo e disputas, como pragmatica. Neste aspecto, a ideia de géneros como rotulos se
aproxima da de contrato entre realizadores e fruidores. Ainda que a primeira seja permeada por
uma funcionalidade comercial, o deslocamento da abordagem torna as analises mais receptivas
a pluralidade, admitindo igualmente a importancia de influéncias externas e intercambios nas
mutagdes em um sentido ndo evolucionista, pois nas artes, constata Todorov (2003), os vetores
e ritmos séo diferentes dos processos da vida organica.

Se diferenciando da biologia, 0s géneros aqui passam a ser tratados em sincronicidade,
onde ndo s6 o aparecimento de uma espécime-obra afeta todo o conjunto, como novos rétulos
redefinem nossa interagdo com obras pré-existentes. Para um leitor atual e leigo soara estranho
gue A Guerra dos Mundos, de H. G. Wells, nem sempre foi lido como ficgdo cientifica, tdo
pouco o cineasta John Carpenter seria capaz de antecipar o impacto de seu filme Halloween
(1978) na reinvencdo do género de terror com a fundagéo involuntaria do subgénero slasher™’.
A propria popularidade do cruzamento da tragédia com a comédia durante o Neoclassicismo
obrigou a invencdo de uma nova terminologia: melodrama (Altman, 2000). Como roétulos,
alguns géneros podem cair em desuso ou sofrerem atualizacGes, e as obras, realocadas. Logo,
sdo as praticas socioculturais cotidianas somadas aos interesses e poderes heterogéneos, as
mediacGes no ambito da ritualidade e da institucionalidade, nos termos de Martin-Barbero

(1997; 2004), responsaveis pelo estabelecimento dos vinculos dessas “familias de historias”.

Como estratégia comunicativa, cada autor se utiliza dos géneros ao seu interesse,
moldando-o0 aos seus valores e crencas, tratando-se menos de uma questdo sobre as
propriedades do texto, e sim sobre algo que ocorre pelo texto (Martin-Barbero, 1997), o que faz
dos géneros espacos discursivos. A auséncia de uma escrita pré-definida faz com que inimeras
formas de representagcdes do mundo e de temas estejam em pauta, ainda assim certas visdes se
mostram mais recorrentes, ecoam, comunicando algo compartilhado por determinado grupo ou

sociedade.

50 Subgénero do terror caracterizado pela presenca de um assassino mascarado que persegue obstinadamente um
grupo de vitimas, normalmente de jovens.
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2.3. A discursividade e os géneros narrativos

A partir deste ponto, devemos manter em mente que 0s géneros narrativos ndo podem
ser resumidos a tdo somente a codificagBes pois, em larga medida, eles também existem como
uma sistematizacdo empirica das relagdes entre e com os textos, sejam elas explicitas ou
implicitas, obrigando-nos a ampliar nosso olhar dos aspectos intrinsecos das obras através da
adicdo dos aspectos extrinsecos que interferem diretamente na constituicdo e significacdo
(D’Onofrio, 2004). No nivel material implica assumir que toda producdo artistica, Adriana
Facina (2004, p.10) sintetiza, “¢ um produto historico produzido numa sociedade especifica,

por um individuo inserido nela por meio de multiplos pertencimentos”, e

[m]esmo o artista mais consagrado, considerado alguém dotado de um talento especial
que o destaca dos outros seres humanos, é sempre um individuo de carne e 0sso,
sujeito aos condicionamentos que seu pertencimento de classe, sua origem étnica, seu

género e o processo histérico do qual é parte Ihe impdem. (Ibid)

Ao investigarem o terror, Coleman (2019) e King (2012) confirmam a historicidade
das obras enquanto enxergam nelas a manutencdo e atualizacdo de visbes de mundo,
demonstrando como os géneros narrativos engendram discursos e, assim como Kellner (2001),
evidenciando a falta de inocéncia dos enunciados. Uma vez que a linguagem é um veiculo de
materializacdo da ideologia, qualquer meio de expressdo serve a sua reproducdo. Alguns
géneros especificos, apontam Bordwell e Thompson (2013), apresentam uma carga ideolégica
mais evidente em sua constitui¢do. Caso do western, influenciado pela doutrina estadunidense
do Destino Manifesto®, romantiza a figura do homem branco desbravador enquanto retrata os
povos indigenas e latinos como selvagens e barbaros a serem combatidos ou domesticados pela
“civilizagdo”. O que se percebe é que os géneros produzem um saber sobre a realidade, as vezes
na funcdo de questionar e recompensar comportamentos, reforcar e tensionar principios sociais,
ndo raramente com apelo moralizante, pois a ficgdo esta sempre a servico de um discurso e todo

discurso é ideoldgico (Brandao, 2006).

Seguindo a tradicdo marxista, Zizek (1999; 2003) define a ideologia como um
fendmeno que envolve tanto ideias quanto fazeres visando legitimag&o de relagdes de poder,
como se um sistema de crengas e rituais, presente no que € explicitamente dito e no
funcionamento implicito nas préaticas e nas instituicdes sociais. A ideologia ndo € apenas um

conjunto de falsas crencgas, mas também uma forma de viver e agir que sustenta uma fantasia

51 Destino Manifesto foi uma doutrina expansionista do século XIX que pregava o direito da populagdo
estadunidense branca sobre o continente ocupado em detrimento dos colonizadores europeus e, por tabela, das
populagées nativas (Mota; Simao, 2018).
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coletiva. Como o autor ilustra através do filme de John Carpenter Eles Vivem (1988) no
documentério de Sophie Finnes, The Pervert’s Guide to Ideology (2012), a forca da ideologia
estd na ndo-consciéncia do aparato ideologico que o cerca, pois no momento em que é percebida
que ela pode ser confrontada, porém esse desvelamento é sempre uma agressao. A ideologia
ndo seria uma lente que turva nossa visao, uma imposicao, é a nossa propria relacéo espontanea

com a sociedade, a maneira como a percebemos.

Essa, provavelmente, ¢ a dimensdo fundamental da “ideologia™: a ideologia ndo ¢
simplesmente uma “falsa consciéncia”, uma representacéo ilusoria da realidade; antes,

99, <6l

¢ essa mesma realidade que ja deve ser concebida como “ideoldgica”: “ideologica” é
uma realidade social cuja a propria existéncia implica o ndo conhecimento de sua
esséncia por parte de seus participantes, ou seja, a efetividade social cuja a propria
reproducdo implica que os individuos “nao sabem o que fazem”. “Ideoldgica” ndo ¢é
a “falsa consciéncia” de um ser (social), mas esse proprio ser, na medida que ele
sustentado pela “falsa consciéncia”. (Zizek, 1999, p.305-306)

No raciocinio de Pécheux (2009), entende-se que 0s sujeitos sdo interpelados pelas
ideologias®? interiores das formagdes discursivas que os cercam, como se condicionados pela
presenca mental de um sujeito universal dominante, uma forma-sujeito, detentor do
conhecimento. Ao aproximar principios do materialismo histéricos com a psicanalise —
especificamente de vertentes freudiana e lacaniana —, o sujeito em Pécheux ¢ um sujeito
movimentado pela ideologia e pelo inconsciente de modo a incorporar as formacdes discursivas

a ele pré-existentes como suas, tendo a si como origem dos discursos e praticas que ele perpetua.

Imagem 4: Em Eles Vivem (1988), os discursos ideoldgicos dominantes tém sua onipresencga
explicitada e se revelam difundidos por uma classe alienigena infiltrada.

‘ B OBEY AND CONFORM k

i

Fonte: Universal Pictures ©.

52 Pacheux desenvolve dois conceitos, o de Ideologia (com “I” maitisculo) e ideologia. Devido as influéncias da
psicanalise em sua abordagem a primeira se refere a ideias universais e ahistdricas presentes em todos os sujeitos,
enquanto a segunda ja segue a tradicdo marxista de se referir as ideologias das classes dominantes. Aqui estamos
lidando com a segunda.
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Por tanto a competéncia dos autores pode ser mensurada pelo conhecimento dos
cddigos e dos jogos de representacdo envolvidos, porque os discursos ndo existem dentro de
uma linguagem inerte, mas no ato de fala (Branddo, 2006; Orlandi, 1999). Se os autores
exprimem inevitavelmente seus sistemas de ideias e conjuntos de ideais nas obras que
concebem, seus enunciados acabam se encontrando em relagdo néo linear e bilateral com os
enunciados de outros, pois “um discurso aponta para outros que o sustentam, assim como para
dizeres futuros” (Orlandi, 1999, p.39), estabelecendo as condicGes de alteridade/identidade a

partir de ressonancias e dissidéncias.
Diante disso, reconhece-se que:

1) os géneros narrativos sdo, portanto, uma forma de interdiscursividade porque

“agrupam” e pdem em dialogo inUmeros discursos;

2) 0s géneros, mesmo quando atravessados por preferéncias ideoldgicas, estao sujeitos
a heterogeneidade, aos diferentes pontos de vista, a ponto de com frequéncia servirem de terreno
de disputas simbdlicas, que os faz multidiscursivos. Para melhor lidarmos com essas relacdes,

vale-se evocar alguns dos principais parametros que permeiam tais afirmativas.

O interdiscurso é um conceito que deriva do dialogismo teorizado por Bakhtin. No
dialogismo, todo discurso é dialégico, uma vez que “por mais significativo e acabado que seja,
¢ apenas um momento da comunicagao ininterrupta” (VVolochinov, 2018, p.219), e responsivo,
jaque

[t]odo falante é por si mesmo um respondente em maior ou menor grau: porque ele
ndo é o primeiro falante, o primeiro a ter violado o eterno siléncio do universo, e
pressupde ndo s a existéncia do sistema da lingua que usa mas também de alguns
enunciados antecedentes - dos seus e alheios - com 0s quais 0 seu enunciado entra

nessas ou naquelas relacbes (baseia-se neles, polemiza com eles, simplesmente 0s
pressupde ja conhecidos do ouvinte). (Bakhtin, 2003, p.272)

O dialogismo é par excellence uma propriedade geral do discurso, marcado por
diversas vozes e modos de expressar, servindo de base para se discutir, inclusive, as relacoes
de intertextualidade — elemento importante para a teoria dos géneros. O interdiscurso, por sua
vez, € mais especifico ao ver o conjunto de discursos que circulam em determinada comunidade
ou sociedade como um repertério de referéncias, de discursos pré-construidos, modelos e
clichés a disposi¢do dos falantes. Enquanto o dialogismo é um processo anarquico e plural, a
interdiscursividade divide o universo discursivo entre discursos hegemonicos e 0s discursos

marginais e contestadores.
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De acordo com Eni Orlandi (1999), a predominancia de um discurso é observavel por
sua capacidade de paréfrase, de comunicar 0 mesmo nas mais variadas formas de dizer. Uma
vez que os sentidos sempre sdo administrados, sua sustentacao se baseia na repeticdo a fim de
se reduzir as chances de ambiguidade, do equivoco, mas nunca garante a monossemia, um
sentido unico. A memdria, logo, ocupa um papel fundamental, acionando as condi¢des de
producdo de enunciados, o contexto imediato da enunciagéo e as bagagens socio-historicas e
ideologicas, estabilizando o sentido ou o deslocando de seu cenério original. Nao se refere a
mera reproducdo fidedigna do que se disse no passado, mas uma reconstrucdo seletiva e
dindmica, que envolve processos de esquecimento, silenciamento, ressignificacao e resisténcia.
A memoria coletiva é o conjunto de sentidos concebidos pelos sujeitos a partir dos

interdiscursos de uma sociedade, marcada pela historicidade e pela subjetividade.

Na analise do discurso francesa, a memdria discursiva é o conjunto de enunciados que
pertencem a uma mesma formacéo discursiva retomado pelos sujeitos em seus discursos. Em
Foucault (2013), compreende-se como formacéo discursiva um conjunto de enunciados que nao
se reduzem aos seus objetos de aparecimento, condicionados a uma regularidade e disperséo,
onde a unidade do sentido ndo se encontra em sua consisténcia formal, e sim na diversidade de
estratégias e modalidades enunciativas, da palavra escrita a pintura (Foucault, 2013; Mazzola,
Gregorin, 2013). Isto €, se ndo for possivel identificar um sistema, uma frequéncia na difuséo

dos enunciados, ndo ha discurso.

Como prética coletiva e anbnima, isto é, desprendida da centralidade de uma autoria
como origem, o discurso esta sujeito a regras que determinam o que pode ser dito, por quem,
em que condicdes e com que efeitos em uma determinada época e sociedade (Foucault, 1996).
Essas regras ndo sdo explicitas tampouco conscientes, porém implicitas nas préaticas discursivas
de um saber. Elas ndo séo fixas e sequer homogéneas, e sim sujeitas a transformacdes historicas
e a conflitos internos. Assim, coexistem no interdiscurso diferentes posicdes, perspectivas e
interesses que disputam a legitimidade e a autoridade para falar sobre um determinado assunto,

permitindo a anélise das formas de dominacao e resisténcia que se manifestam.

Para Foucault (2013), o discurso é uma representacdao culturalmente construida pela
sociedade, ndo um espelho fiel do real, fabrica o conhecimento sobre ele. Como ja
mencionamos, 0S géneros narrativos se revelam uma modalidade de construcédo e difusdo de
um saber por meio da ficcdo, a exemplo do terror e da ficcdo cientifica, géneros onde essa

operacionalidade ¢ menos sutil. Um saber enviesado e recortavel, ndo definitivo, mas ainda
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assim um saber sobre determinada realidade. Seja por questBes culturais, comerciais e até
politicas (ao extremo, censura), 0s géneros narrativos, como qualquer producéo artistica, estdo
submetidos aos procedimentos de controle, selecdo e redistribuicdo da producdo discursiva,
transpassados por mecanismos de exclusdo e de normalizacdo que estabelecem os limites e as

condigdes de participacdo determinadas por relagdes de poder.

O trabalho de Coleman (2019) sobre a representacao negra no horror anglo-americano
nos auxilia a compreender como 0s géneros narrativos, ndo somente as obras isoladas, servem
aos discursos: a repeticdo de situacOes e caracterizagOes reforgcaram e atualizaram por quase um
século os discursos racistas sobre o medo diante a populagdo negra de O Nascimento de uma
Nacdo (1915), de D. W. Griffith, passando da bestialidade para a marginalizacdo explicita para
0 apagamento e enfim para um falso empoderamento pela violéncia e sexo. Como a autora bem
acusa, esses discursos se revelam enraizados de tal maneira que em certos momentos chegaram
a ser reproduzidos por autores negros anglo-americanos contra negros caribenhos e a si proprios
nas tentativas de refuta-los. Ndo é como se ndo houvessem outras representacdes ou subversoes
circulando, disputando espaco, mas o modo de fazer se encontrava influenciado em maior
intensidade pela longa e frequente presenca de um discurso racial encabecado por individuos
caucasianos que levaria décadas até comecar a ser alterado gracas a mudancgas sociais e
comerciais. Até que isso ocorresse, toda a producdo dissidente era encurralada em pequenos

nichos e distribuicao restrita.

Ainda dentro da linha foucaultiana, podemos afirmar que as artes narrativas se
enguadram como dispositivos, tal como esclarece Bhabha (1998) em suas andlises literarias
pos-coloniais onde a questdo é levantada. Sua natureza estratégica de manipulacédo das relagdes
de forca inscrita em jogos de poder entrelagados a certos saberes, envolto de varios mecanismos
institucionais e estruturais por onde as relacfes de forca apoiam e se apoiam em tipos de saber.
Ou seja, a partir dos dispositivos que operados passa-se a construir determinadas visdes de
mundo. Indo um pouco mais além, podemos ainda ler o fendmeno dos géneros narrativos dentro
da cultura de massa como instancia educativa, dado que “[t]Jodo sistema de educacdo é uma
maneira politica de manter ou de modificar a apropriacdo dos discursos, com 0s saberes e 0S
poderes que eles trazem consigo” (Foucault, 1996, p.44). Embora possibilitem que qualquer
individuo tenha acesso a pluralidade de discursos, sua distribui¢do ndo é igualitéria, existindo
algo semelhante a um “filtro” que impede que determinados discursos circulem com a mesma

facilidade.
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Coleman (2018) demonstra como 0s géneros narrativos encontram-se entrelagados a
funcdo epistemoldgica da hermenéutica artistica, uma vez que servem a producéo e validagédo
de certos conhecimentos sociais; a segunda, por explicitar o privilégio de fala, uma dominacéo
que reafirma os lugares dos individuos e suas heterofonias dentro de uma légica de excluséo no
espaco comum. Diante as assimetrias, ter em conta o grau de abertura e as dinamicas de poder

dentro do meio que se observa é fundamental para a anélise.

Alinhados ao capitulo anterior, nosso investimento até aqui foi em estabelecer os
géneros narrativos para além de conceitos que atendem somente interesses da industria do
entretenimento, como dispositivos discursivos, buscando refor¢ar nosso axioma de que 0s
géneros — tal qualquer narrativa ficcional — sdo importantes difusores de valores e saberes
ideoldgicos, e por isso palco de disputas e polifonias. Optar por preferir essa perspectiva ndo
nos desobriga a observar os elementos e demais caracteristicas que envolvem a percepcao de
um género. Ao nos liberarmos da fixacédo por regras e codificagcdes engessadoras, nossa atencao
a esses elementos se direciona em compreender o que ha por tras da repeticdo de determinados
usos e de suas variagdes e subversdes. A prépria ideia de codificacao/estrutura a qual Altman
(2000) discorre e atravessa os debates sobre esses géneros nos sugere a existéncia de valores

cujas perpetuacao e propagagdo — conscientes ou inconscientes — sdo ou foram desejadas.

2.4. A questao da cultura no discurso

Sem negar as relacdes de disputa de poder e dominacao envolta das discussées sobre
ideologia, chama-nos a atengéo o tratamento de Paul Ricceur introduzido por Helena Brandéo
(2006) ao explicar o conceito. Para Ricceur (1990) a ideologia ndo se limita em impulsionar e
justificar a praxis social, em legitimar a autoridade, ela se liga a necessidade de um grupo em
conferir uma autoimagem e para o estabelecimento da coesdo desse grupo. Ela simplifica e
sistematiza a realidade construindo consensos, estabelece horizontes de afetos possiveis, o que
nos leva a pensar a comunicagdo como experiéncia estética, ou a “comunicagdo sem anestesia”,
como propde Barros (2017). Logo, a ideologia faz parte dos processos de estabelecimentos de
vinculos sociais que possibilitam a formacao e consolidacdo de uma comunidade duradoura a
partir de uma visao conjunta da historia e do mundo. “Seu papel ndo ¢ somente de difundir uma
convicgdo para além do circulo dos pais fundadores, para converté-la num credo de todo o
grupo, mas também de o perpetuar sua energia inicial para além do periodo de efervescéncia”
(Ricceur, 1990, p.68). Logo é possivel entender uma comunidade observando seu sistema de

ideias.
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Nos dominios da antropologia, Laraia (2001, p.68) afirma que “o modo de ver o
mundo, as apreciacdes de ordem moral e valorativa, os diferentes comportamentos sociais e
mesmo as posturas corporais sdo assim produtos de uma heranca cultural, ou seja, o resultado
da operacdo de uma determinada cultura”. Mais que um sistema de organizacdo social e
comportamental, a cultura é uma rede dindmica de compartilhamento e criacdo simbodlica
acumulativa que rege o individuo inclusive em nivel inconsciente, tratando-se de um conjunto
de constructos, manifestada empiricamente e organizada de acordo com os sistemas simbolicos
especificos de cada povo, de cada sociedade (Lévi-Strauss, 2021). As inovacgdes e
transformacdes culturais jamais sdo produtos da iniciativa isolada de manipulacdo de seus
patrimonios, mas sim resultantes dos esforgos de toda uma comunidade, reiterando sua natureza
coletiva. Semelhante ao que foi dito anteriormente sobre a ideologia, nds enxergamos o0 mundo
através de nossa cultura, jamais fora dela, e por conta disso tendemos a naturalizar nossos
préprios modos de vida e valores. Em consequéncia, todas as demais nos parecerdo, pelo menos

ao primeiro contato, excéntricas, fora do centro, do nosso centro.

Em todo caso, os individuos participam e experimentam a cultura de formas diferentes,
e mesmo nessas condi¢des é impossivel que uma Unica pessoa seja capaz de domina-la em todos
0S seus aspectos. Essas limitagOes dizem respeito aos lugares ocupados pelos sujeitos nas
sociedades em que vivem, fato que por si refuta a légica de unicidade, mas por outro lado a
cultura atende a urgéncia de delineamento de fronteiras entre NGs e os Outros, tomando como

referéncia inicial o territério habitado.

Na necessidade de explicitar a conexdo entre ideologia e cultura, Carolina Rodriguez-
Alcald (2003, p. 80) o faz sem rodeios: “A cultura é a materialidade (materializacdo) da
ideologia num espaco-tempo determinado” (grifo da autora). Por muito tempo a cultura esteve
a margem na analise do discurso devido as indefinicbes de outras &reas quanto aos seus
contornos e competéncias. SO recentemente que vem ocupando mais espaco entre os debates, e
por conta dessa aproximacao entre ideologia e cultura nos vemos levados em dire¢ao a Pécheux,
que apesar de ndo ter se debrucado propriamente no assunto, deixa uma série de pistas em seus
trabalhos. Pécheux (2009, p.146) sugere em Semantica e Discurso: uma critica a afirmacgéo do
Obvio a cultura como meio de materializagdo da ideologia afirmando que “é a ideologia que,
através do ‘habito’ e do ‘uso’, estd designando, ao mesmo tempo, o que ¢ e o que deve ser”.
Esse “habito” e “uso” dialogam quando, partindo de Althusser, ele dird que as préaticas
ideologicas sdo reguladas por rituais inscritos nos aparelhos ideologicos, independente da

discricdo de suas execucdes (Pécheux, 1990). Essa ritualidade das préticas se expressa com 0
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emprego de habitos e usos evocados, e todos esses exercicios estdo presentes e dizem respeito
aos dominios da cultura. Ainda que nos possa ser conveniente aborda-la como “maneiras de
trabalhar sobre as materialidades discursivas, implicadas em rituais ideoldgicos, nos discursos
filoséficos, em enunciados politicos, nas formas culturais e preposicdes estéticas, através de
suas relagcdes com o cotidiano, com o ordinario do sentido” (Pécheux, 2012, p.49), na caréncia
de uma descrigdo explicita Bethania Mariani (2009, p.45) consegue formular o que seria a

cultura para o filosofo francés, definindo-a entéo

[...] como resultante de praticas dos sujeitos e entre sujeitos que remetem para um
estado de coisas num determinado momento e em um determinado lugar em uma
formacéo historica; praticas vinculadas a maneiras de se relacionar em sociedade. Ao
mesmo tempo, sdo préaticas ndo dissociadas dos modos sécio-histéricos de produgéo,
reproducdo, resisténcia e transformagdo dos sentidos. Praticas expostas também a
errncia e & ndo-totalidade dos processos de significagéo.

A definicdo elaborada por Mariani particularmente nos interessa por nos possibilitar
refletir sobre como uma formacdo comunitaria esta vinculada aos modos socio-histéricos de
producdo e reproducdo de sentidos, estes determinados pelos discursos. Isto é, falar de cultura
implica em entende-la como indissociavel dos movimentos historicos e sociais, em recuperar a
historia de um coletivo e de suas relacbes com outras. Uma vez que o social seja entendido
“como constituido pelas formagdes imaginarias que funcionam no discurso ¢ que medeiam a
relacdo do sujeito com suas condi¢des de existéncia” (Ramos; Ferreira, 2016, p.141-142), cabe
a cultura fornecer a ilusdo de unicidade e pertencimento em grupos na realidade bastante

heterogéneos.

A ideia de cultura como principio homogeneizante e fundadora das unidades nacionais
constitui-se como uma empreita de regulacdo da vida coletiva e peca-chave na manutencdo de
relacBes de dominacdo. Com isso em mente, Esteves (2014, p.291) propGe encarar a cultura
como portadora de um carater dual, existindo assim uma cultura imaginaria e sua contraparte,
a cultura fluida. A cultura imaginaria "seria aquela normatizada e imposta que ndo deixa espaco
para a falha e para o equivoco, também impossibilitadora de deslizamentos e com iluséo de
homogeneidade, estabilidade™, responsavel pelo silenciamento e apagamento de conflitos; por
sua vez, a cultura fluida "foge a regulamentacdo, que € sujeita ao equivoco e que também (se)
equivoca, que possibilita que uma pratica cultural possa ser outra. [...] Cultura como pratica,
como lago, como suporte de identificacdo”. Tal qual a acusacdo de Eni Orlandi (2008) aos
campos da ciéncia, da politica social e da religido, a cultura — em seu carater imaginario — se
revela uma maneira de domesticacdo das diferencas das diferencas internas. Em vista sua
incongruéncia com a realidade, sua afirmacdo em detrimento da cultura fluida depende,
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portanto, de um continuo investimento discursivo. Ou seja, a cultura comunica, em certo

momento, o “comum” que consolida a existéncia de determinado grupo.

O imaginario de uma unidade monolitica ndo elimina a heterogeneidade presente no
interior de uma cultura, porém insistird em dizer como os individuos devem ser e fazer para
serem reconhecidos como parte da comunidade, e esses discursos sobre a identidade fazem
parte da heranca cultural que nos condiciona a aceitar e aderir certos padrdes, e discriminar
quem se recusa. Ao mesmo tempo encontram-se na cultura espacos de resisténcia uma vez que
nenhum ritual é imune a falhas e tampouco o assujeitamento é absoluto, sendo as brechas

necessarias para rupturas e mudancas.

Por mais que possamos e seja legitimo contestar os discursos produzidos sobre uma
cultura — em especial aqueles sustentados em premissas de essencialismo, homogeneidade e
imutabilidade popularizados por ideologias nacionalistas modernas —, ndo podemos ignorar a
existéncia de discursos compartilhados entre 0s sujeitos de uma mesma cultura por exatamente
ser a cultura um dos fatores para que os discursos e valores sejam comuns entre esses sujeitos.
Isso esta longe de dizer que exista uma correlagdo perfeita, que os individuos de uma mesma
cultura estejam em completa harmonia em suas subjetividades, e sim que ha repertdrios de
sentidos comuns que atravessam 0s sujeitos de uma mesma comunidade simbélica. A luz desse
contexto, o interdiscurso pode operar a partir de dois efeitos: o pré-construido e o de articulagéo.

O “pré-construido corresponde” a um

“sempre-jd-ai” da interpelagdo ideologica que fornece-impde a “realidade” e seu
“sentido” sob a forma da universalidade (“o mundo das coisas”), ao passo que a
“articulagdo” constitui o sujeito em sua relagcdo com o sentido, de modo identificacao,
uma tensdo do sujeito do discurso com a forma-sujeito que domina a FD
[Formagéo Discursiva, nota nossa] com a qual ele se associa, aqui ndo ha mais uma
reproducdo fiel, univoca da ideologia presente na FD, pois questiona-se, duvida-se
dos saberes da forma-sujeito, embora ndo haja um desligamento com essa forma-
sujeito. (Pécheux, 2009, p.151. Grifo do autor.)

Dito de uma maneira mais simples, o0 “pré-construido” equivale aos pré-conceitos,
aquilo que “todo mundo sabe”, que “todo mundo pode ver ou entender”; enquanto a articulagdo
se refere aos modos de saber, dizer e ver, enfim, aquilo que determina o grau de dominag&o da

forma-sujeito sobre o sujeito enunciador.

A cultura, podemos afirmar ao fim, trata-se de uma realidade da memdria que rege 0s
sentidos, e por sinal um territério do interdiscurso, que sendo incapaz de se restringir e fixar,
gera brechas para (re)intepretagdes e criticas em que possibilitam movimentos de resisténcia e

rebeldia, além de comentarios autorreflexivos.
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2.5. Soft Power e Cool Japan

Certamente, ao lidarmos com o Japdo ndo devemos cair no equivoco de o analisar sob
as mesmas condic¢Bes que os paises do Terceiro Mundo, tampouco ignorar sua propria relagéo
historica e econdémica com o restante do continente asiatico, em particular a partir do século
XIX com o restabelecimento do Império Japonés e sua industrializacdo. Mas no panorama mais
amplo, a presenga do Japdo nessa “cultura global” é ligeiramente recente. Até a década de 1990,
sua contribuicdo era considerada insignificante, um paradoxo em vista sua influéncia
econémica (lwabuchi, 2002). E antes disso, a Ocupacdo Americana de 1945 a 1952 teve um

profundo impacto para a formacéo da cultura japonesa contemporanea (Kelly, 2004).

O socidlogo Yoshimi (2003) denuncia a violéncia sensivel das politicas
estadunidenses durante a reconstru¢cdo modernizadora e democratizacdo japonesa. Da
desmilitarizacdo até a implementacdo de um novo sistema de ensino, os Estados Unidos neste
periodo controlavam os meios de comunicacdo e a producdo artistica, introduzindo uma
vivéncia urbana ocidental acompanhada de uma forte e até entdo inédita presenca da midia
estrangeira®® — filmes hollywoodianos, rock n’ roll, culinaria, moda, jazz, historias em
guadrinhos — no tempo em que incentivavam experimentacoes artisticas, a promocao de ideias
pacifistas e humanistas e sua internacionalizacdo. As consequéncias deste periodo, positivas e
negativas, sem um consenso preciso quanto ao enquadramento delas, permanecem vindouras:
se por um lado auxiliou bastante a escalada econdmica e politica do Japdo no mundo®*, houve
a perda de sua soberania e fragilizou-se tanto sua identidade como suas tradi¢des por contas de
imposicdes estadunidenses. Com certo custo, a cultura japonesa se tornou mais complexa,

hibrida e dindmica ap6s este periodo até entdo inédito de ocupacao estrangeira.

Como explica Iwabuchi (2015), a partir da Segunda Guerra o Japdo passa a investir
em modelos de influéncia internacional discretas por meio de ac¢Ges politicas, disseminacdo de
valores e pela cultura. Essa estratégia foi nomeada em 1980 por Joseph Nye como soft power,
poder brando, que se distingue do hard power, o poder bruto, por ndo ser envolver coesdes de
natureza militar ou econémica. Trata-se, portanto, de um cruzamento entre marketing e relagcdes

internacionais. O pais comecou a constituir seu soft power na década de 1960 apos se consolidar

53 Segundo Yoshimi (2008), parte dessa politica visava mudar a imagem dos Estados Unidos entre os japoneses,
principalmente pelos bombardeios nucleares em Hiroshima e Nagasaki.
5 Outro interesse dos Estados Unidos era utilizar o crescimento do Japdo como “garoto propaganda” anticomunista
no continente asiatico durante a Guerra Fria.
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entre as poténcias mundiais como uma forma de promover uma autoimagem menos ofensiva e

opressora afim de estimular o consumo de seus produtos e servigos e o turismo.

E também na década de 1960, com o fortalecimento do setor de entretenimento para o
mercado externo, que se inicia sua lenta inser¢do no imaginario global com obras como a
franquia cinematografica Godzilla, da Toho Company, e animacdes na linha Astro Boy
(Tetsuwan Atom, no original) e Speed Racer. Mais adiante também através dos videogames,
como Super Mario e Pokémon da Nintendo, e pelo design da subcultura Kawaii®®, onde a
franquia Hello Kitty se destaca. Para Heng (2014), a subcultura Kawaii que emerge na década
de 1970 foi uma importante virada para o soft power japonés. Originado pelas jovens japonesas
da época, o estilo mais infantil de descontraido de escrita, com adi¢do de rostinhos e desenhos,
como revolta pacifica as normas tradicionais da caligrafia e gramatica japonesa, se expandiu
em curto tempo em estilos de vestimenta, ilustracdo e design de personagens altamente

apelativo.

A transnacionalizacdo bem-sucedida do Kawaii impulsionou a aposta nos bens
culturais midiaticos uma vez identificada um aumento do interesse estrangeiro pela cultura
japonesa gracas aos afetos conquistados, estabelecendo-se assim um projeto politico de
national branding®® que viria a ser conhecido como Cool Japan (“Jap3o Legal”, em traducio
literal) em meio a gradual popularizacdo dos mangas, animes e tokusatsus®’ no Ocidente entre
as décadas de 1980 e 1990 apesar dos obstaculos ocasionados pelo choque cultural e pela
dependéncia das distribuidoras estadunidenses e inglesas, a exemplo a forma de lidar com a
violéncia e a sexualidade, de modo que muitas produ¢fes passam por censuras prévias quando
exportadas enguanto outras simplesmente vetadas ou com o acesso restringido (Isshiki;
Miyazaki, 2016; Choo, 2010; Kelts, 2006).

Jenkins (2009) relata que gracas a unido entre as comunidades de descendentes e as
comunidades de fas foi possivel organizar vias alternativas de importar, traduzir e distribuir
esses materiais que se intensifica com a democratizagdo internet, e Rayna Denison (2011)
ressalta que é nesse limiar entre pirataria e ativismo de fa& onde ocorre a maior parte da

infiltracdo da cultura pop nip6nica. O que inicialmente se configuraria como um prejuizo

% Fofinho, bonitinho, meigo.
% National branding s&o politicas de comunicacdo diplomatica que gerem a imagem um pais como se fosse uma
marca comercial. (Isshiki; Miyazaki, 2016)
57 Abreviacéo de tokushu kouka satsuei, “filmes de efeitos especiais”. A expressio comumente se refere a séries
televisivas de a¢éo, como Kamen Rider, Jiraiya e Ultraman.
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econdmico se revela um ganho indireto, pois essas comunidades online®® ndo s6 acabam
consumindo produtos derivados de suas franquias favoritas como fortalecem e aumentam

organicamente o alcance das influéncias artisticas e culturais atraves de geracoes.

O soft power japonés nédo se reduz a cultura pop exportada, mas muito da eficiéncia do
Cool Japan se deve a ela, sendo um dos principais commodities do pais e frequentemente a
primeira ponte de contato dos estrangeiros com sua cultura (Davis, 2016). Este fato ndo equivale
a afirmar que o Japdo tenha superado de fato sua condi¢do no mercado midiatico global, apenas
saido de “periferia” para “nicho”. Iwabuchi (2002) contesta 0 nivel dessa influéncia para além
de préaticas de consumo ao apontar que a cultura pop japonesa explora uma auséncia de
identidade em prol da conquista dos publicos transnacionais. Conforme Susan J. Napier (2005,
p.24) elucida:

Varios comentaristas japoneses tém optado em descrever a animacéo japonesa a partir
da palavra "Mukokuseki", que significa "apatrida” ou essencialmente sem uma
identidade nacional. O anime é de fato "exdtico" para o Ocidente porque é feito no
Japdo, mas o mundo dos anime em si ocupa um espago proéprio que ndo é
necessariamente coincidente ao do Jap&o. Ao contrario do espaco inerentemente mais
representativo do filme convencional com atores, que geralmente registra objetos ja
existentes dentro de um contexto preexistente, o espaco animado tem o potencial de
ser livre de um contexto, podendo ser extraido inteiramente da mente do animador ou
do artista. A animacdo é, portanto, uma candidata particularmente apta para a
participacdo em uma cultura transnacional e sem estado. (Napier, 2005, p. 24.
Traducéo nossa)®

A discussdo que desenvolvemos até aqui nos leva ao encontro de Rayna Denison
(2015), que critica a habitual postura dos tedricos em menosprezar a capacidade dos mangas e
animes, os alvos mais comuns, de representarem valores, crencas, tradicOes e ideologias
nipdnicas — embora na auséncia do intuito de vender um “way of life” como fazem os Estados
Unidos — independente do fato dos personagens nao serem etnicamente marcados, ou
carregados de tracos ocidentais. Ao discordarem de Iwabuchi, tanto a autora quanto Antonia

Levi (2006) argumentam que a cultura japonesa possui sim um “cheiro”® | creditando a

58 Essas comunidades de fds da cultura pop japonesa formam a subcultura urbana Otaku. O termo japonés
originalmente carrega conota¢des negativas, servindo para designar individuos pouco sociais e obcecados por
algum produto da cultura pop, normalmente mangas e animes.
59 A number of Japanese commentators have chosen to describe anime with the word "Mukokuseki," meaning
"stateless" or essentially without a national identity. Anime is indeed "exotic" to the West in that it is made in
Japan, but the world of anime itself occupies its own space that is not necessarily coincident with that of japan.
Unlike the inherently more representational space of conventional live-action film, which generally has to convey
already-existing objects within a preexisting context, animated space has the potential to be context free, drawn
wholly out of the animator's or artist's mind. It is thus a particularly apt candidate for participation in a
transnational, stateless culture (Napier, 2005, p. 24).
60 Ao analisar o processo de globalizagdo no Japéo, Iwabushi (2002) defende que a cultura japonesa contemporanea
seria inodora (odorless) por ndo apresentar marcas evidentes e por isso 0 publico estrangeiro ndo seria capaz de
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bagagem cultural existentes nessas obras pela experiéncia distinta que proporcionam. Martel
(2012), que teve inclusive a oportunidade de entrevistar o entdo diretor do conglomerado
midiatico Kadokawa, Shin’ichiro Inouye, compreende que a presenca de uma postura critica
diante o imperialismo estadunidense no Japdo incentivaria mercadologicamente, entre 0s anos
1980 e 1990, um movimento de “retorno a Asia” traduzivel como uma postura de estimacio e
reafirmacdo de uma identidade japonesa a partir de valores compartilhados, ou no minimo

préximos, com seus paises vizinhos, em destaque as Coreias e a China.

Imagem 5: Meus Vizinhos, Os Yamadas (1999), comédia de costumes
centrada em uma familia japonesa de classe média.

|

WIS

Fonte: Studio Ghibli ©.

Mesmo que muitas vezes ndo sejam um parametro ideal para quem almeja um
conhecimento aprofundado da sociedade japonesa por se tratarem de entretenimento interno,
onde ndo se exige uma fidelidade com a realidade cotidiana — como o contraste notério da
formalidade das dindmicas sociais em vista a extravagancia e excentricidade encenada em
muitas obras —, é possivel identificar uma série de vestigios. Sejam os mais explicitos, como
as representacOes de festivais, das paisagens, de ritos religiosos e musicalidade, ou os mais
dissimulados, tais quais as relagdes de género, de hierarquias, com a natureza, filosofia,

espiritualidade, as tensdes entre tradi¢cdo e modernidade.

localizar ou experimentar suas singularidades através dos produtos mididticos. Porém, esse argumento é
notadamente herdeiro do mito da “japoneidade” inalcangével.
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Capitulo 3
I ITOKODORI: ENTENDENDO O JAPAO PELA APROPRIACAO

Com sua Abordagem ampla, Reis (2020) defendera que a apropriacdo € uma das etapas
criativas da ficgdo cientifica, desde o0 modo como trabalha com formulagdes cientificas, até
como diretores de cinema e escritores de literatura e historias em quadrinhos recorrem a
referéncias e acrescentam novas caracteristicas. No cyberpunk, com seu espirito iconoclasta do
“faca vocé mesmo” e do compartilhamento em rede e os fluxos alternativos, a apropriacdo se

vincula a sua postura critica perante a realidade de um mundo cada vez mais algoritmizado.

O contexto com qual trabalhamos € o de uma producdo simbolica em escala massiva
dentro de um aparato midiatico dialogando com uma espécie de base cultural comum, nédo
apenas em uma dimensdo nacional, global. Ao se pensar em escala no minimo transnacional,
as disputas de influéncia se revelam mais complexas do que aparentam, pois a importacao de
um produto cultural impacta a cultura local — as vezes de forma infima, mas nunca inécua —,
na citagdo que Garcia Canclini (2003, p.21) faz de Lechner, a globalizagao ¢ “vivida como uma
invasdo extraterrestre”, capaz, a depender da despropor¢do de forcas, de isolar e até tornar

exotico o que é nativo.

A globalizacéo, que acirra a concorréncia internacional e desestrutura a producdo
cultural enddgena, favorece a expansdo de inddstrias culturais com capacidade de
homogeneizar e ao mesmo tempo contemplar de forma articulada as diversidades
setoriais e regionais. Destroi ou enfraquece os produtores pouco eficientes e concede
as culturas periféricas a possibilidade de se encapsularem em suas tradi¢Ges locais.
(Ibidem, p.22)

As dindmicas de poder desenham-se na forma da hegemonia gramsciana, em
estratégias de persuasdo invés da coercdo, de modo que a imposicdo dos grupos dominantes
ocorre simultaneamente nas esferas da infraestrutura e da superestrutura, ou seja, do econdmico
ao cultural e ideoldgico. A hegemonia cultural possui um carater organico justamente por
estabelecer “pactos” entre as camadas dominantes e subalternas, promovendo uma integracao
sustentada por supostos interesses comuns, e por uma dominacdo mais estavel e duradora que
a dos regimes autoritarios (Martins, S; Marteleto, 2019; Silveira Junior, 2014). O
entretenimento e a ficcdo, acusa Kellner (2001), tem essa capacidade de convencimento e
manutenc¢do, de promover consensos, e é esta a razdo da importancia do controle e da liberdade

da atividade criativa e de seus bens. Contudo, a hegemonia néo se confunde como uma
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dominagé&o total, e sim um processo complexo e cambiante conforme é contestada ou aderida

coletivamente.

N&o é preciso empreender muito esforco para afirmar que hd décadas os Estados
Unidos possuem uma presenca bastante agressiva nesse setor, utilizando de sua larga industria
cultural, da qual Hollywood é um de seus mais notdrios avatares, como meio de expandir sua
influéncia pelo Mundo, cooptando mercados e, nas analises mais criticas, colonizando gostos
de modo a promover a fantasia de uma suposta “universalidade” da cultura estadunidense que
se beneficia de desigualdades infraestruturais e nos desafios/obstaculos de distribuicdo das
indUstrias culturais de outras nacdes. Sem negar essa realidade, resistimos ao pessimismo em
vista as imprevisiveis apropriac¢des ¢ influéncias desses “commodities culturais”, muitas vezes
resultando em ressignificacGes radicais. Enquanto Garcia Canclini observara essas apropriacdes
pela l6gica de cdmbio e convivéncia em espacos comuns, pela interculturalidade, lanni (1996;
2003) nos convida a observar o fendmeno como algo mais dissimulado e espontaneo,
enfatizando a fluidez omnidirecional do contagio e o desejo de assimilacéo de elementos entre
culturas, tratando-o por transculturagdo — conceito que permite em sua expansdo abarcar outras
formas particulares de se pensar as apropriacdes entre culturas. E através desta linha de leitura

que orientamos nossa atencao as producdes do Japéo .

Além do crescimento nos Gltimos anos da presenca e interesse por suas producgdes e
artigos asiaticos — no caso japoneses e, mais recentemente, sul-coreanos —, ha uma série de
particularidades nas obras e expressdes da cultura pop japonesa dentre as quais destacamos 0s
dialogos nem sempre evidentes com valores e praticas tradicionais e uma natureza altamente
assimilativa, assimilacdo essa de ordem sincretista e que por si € uma forte caracteristica da
cultura japonesa, equiparavel talvez apenas a do Brasil, logo importante de ser considerada

antes de qualquer analise que venhamos a realizar.

3.1. Antropofagia cultural japonesa

E de conhecimento que o Japdo sempre incorporou técnicas, objetos e valores
estrangeiros: inicialmente da China, do qual podemaos citar a base do sistema de escrita, de onde
também adota alguns kanjis, o confucionismo e o budismo; a partir do século XIX, passa a
“imitar” os paises ocidentais, primeiro a Europa, com especial destaque para a Alemanha, e

posteriormente os Estados Unidos. Essa mudanca ndo é coincidéncia, ao final do Periodo
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Tokugawa (ou Periodo Edo)®! ja se ensaiava 0 processo de modernizagdo que se efetivaria
abruptamente durante os periodos Meiji e Taisha®?, e como lanni (2003) acusa, 0 que chamamos
de “modernizag¢dao” em muito diz respeito a um intento nao tao discreto de ocidentalizagdo das
estruturas econdmica e social, estendendo-se as producdes artisticas e culturais. Com base nos
inimeros exemplos analisados por pesquisadores japoneses e ndo-japoneses, a reputacdo do
Japao de um “povo de empréstimos” soa até um eufemismo, se ndo um equivoco caso nos
juntemos a Said (2011) rejeitando tanto a ideia de empréstimo — como se fosse possivel existir

credores culturais absolutos — quanto em enxergar a cultura como uma questao de propriedade.

De qualquer modo essa caracteristica assimilativa revela uma tradicéo de absorcéo e
traducdo capaz de ser compreendida, conforme sustenta Alexandre Linck (2024a) e nos vemos
inclinados a ir ao encontro,% a partir do principio de antropofagia cultural defendido por
Oswald de Andrade®, levando em consideragio o pensamento filosofico e religioso oriental, se
quisermos ter uma abordagem apropriada ja que ele resguarda especificidades importantes.
Antes, visando a melhor forma de conducdo do topico, convém contextualizar pela Histéria a
relevancia do tema no Japdo, estando intimamente conectado a delimitacdo de sua identidade
(Iwabuchi, 2002).

Segundo Pires (2017), ha uma impossibilidade em apontar quando a questdo da
delimitacdo dos tracos originalmente japoneses e estrangeiros se originou. Além do fato da
propria percepgao de “japoneidade” ter se modificado em inumeras ocasides. No entanto ¢
possivel afirmar que uma das primeiras iniciativas organizadas e melhor documentadas foi a do
Kokugaku (“estudos nacionais” em tradugdo literal, ou “aprendizagem nacional” na tradugio
do autor)®, uma corrente intelectual que atravessa os séculos XVII e XVIII cujo esforco era
desvalorizar, se ndo ao menos diminuir, o impacto da influéncia chinesa buscando resgatar
valores nacionais que seriam localizaveis na filosofia e nas artes do passado, sustentando a
defesa de um espirito japonés — Yamato damashii — vinculado a crenca xintoista de origem
divina de seu povo, e numa escala mais direta toda a linhagem da familia Imperial como

descendentes da deusa-sol Amaterasu. Wakon kansai — espirito japonés, técnicas chinesas —

61 Recorte histérico referente ao periodo entre anos de 1603 a 1868, caracterizado pelo xogunato e pela longa
politica externa de auto isolamento. Encerra-se com o restabelecimento do Império na Restauracdo Meiji.
62 Recorte referente ao periodo entre anos 1868 a 1926, contemplando os governos do Imperador Meiji e de seu
sucessor, o Imperador Taisho.
83 Segundo analise publicada no canal no YouTube do pesquisador, Quadrinhos na Sarjeta.
% Manifesto Antropo6fago, 1928.
85 O Kokugaku é considerado um precursor do Nihonjinron.
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seria a expressao que sintetiza a solucdo do periodo para qualquer constrangimento que as elites
teriam sentido ante os espelhamentos com pais vizinho (Low, 2009).

ApOs areabertura do pais em 1854, o interesse por “um modo japonés de ser” reacende
junto com as politicas desenvolvimentistas em propagacao pelo pais. Resistindo & tendéncia
expressa por uma adesdo integral ao modelo ocidental, ja circulava entre os meios politicos e
intelectuais na época a proposta de que as técnicas e conhecimentos a serem incorporadas
deveriam ser submetidas aos principios de organizacéo e ética originarios do Oriente, estratégia
resumida na frase cunhada por Sakuma Shozan, “Tayo no dotoku, seiyé no geijutsu” — moral

Oriental, técnicas Ocidentais— (Low, 2009).

A tensdo com a proposta de emulagdo do Ocidente a partir desse novo contato®® nio
sera uma reacao breve e nem homogénea. Dentre diversas criticas que de tempos em tempos se
manifestam, a pequena compilacdo das reflexdes do escritor Tanizaki Jun'ichird em 1933%" é
um dos textos mais famosos, pois sua defesa da subjetividade tradicional assaltada pela
ocidentalizacdo chega a produzir, em grande parte gracas ao choque cultural nosso, comentarios
curiosos. A exemplo, o lamento do autor quanto a implementacdo dos banheiros ocidentais —
vasos de porcelana e esgoto doméstico —, resultando no que considera a perda da experiéncia
de estesia e apreciacao da natureza promovida pela latrina (Tanizaki, 2022, p.23). Fazendo as
devidas ponderacdes, Tanizaki ndo nega e tdo pouco rejeita os beneficios, enfaticamente nos
materiais, provenientes da Europa e dos Estados Unidos que estavam sendo introduzidos, mas
expressa uma grande preocupagdo em como eram implementados sem considerar antes o0 modo

de vida japonés. Em suas palavras,

o Ocidente veio trilhando seu caminho natural rumo ao que é hoje, enquanto o Oriente,
confrontado com uma civiliza¢do superior, absorveu-a mas, em troca, desviou-se da
propria rota de progresso que percorria havia alguns milénios e buscou novos rumos,
0 que no meu entender originou inumeros desacertos e inconveniéncias. (Ibid, p.27)

Em meio ao clamor por uma autenticidade, o romantismo japonés das primeiras
décadas do século XX desenvolve, assim como 0s intelectuais contemporaneos a esses artistas
e escritores, uma grande simpatia pelo pensamento aleméo, dentre o qual serdo fundamentais
0s conceitos de kultur e de “civilizacao”. Ideias que por tras carregam uma dicotomia nao

concebida no Extremo Oriente: entre mente e corpo.

% Antes 0 Japdo manteve relagdes com Portugal, Espanha Inglaterra e Holanda entre 1543 e aproximadamente
1641, quando o arquipélago lhes fecha as portas em um auto isolamento de 200 anos devido uma série de conflitos,
da qual somam-se as tentativas evangelizadoras das miss@es jesuitas. Com excecdo da Holanda, cujo comércio foi
severamente condicionado.
67 Em Louvor da Sombra, 2022.
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Entendamos a conex@o entre as duas polaridades. O conceito de “civilizagdo”
(zivilisation) abarcard todo progresso técnico, forca material, racionalidade, referindo-se a um
dominio e organizacao da exterioridade. Apartada e muitas vezes entrando em conflito com a
materialidade da “civiliza¢ao”, a kultur, por sua vez, alude ao universo da interioridade, o locus
genuino da condicdo humana, habitat da vida intelectual, artistica e espiritual. Enquanto o
primeiro é um territério da constante mudanca, o segundo seria 0 da permanéncia e do auténtico.
Na analogia, “civilizagdo” ¢ o corpo da sociedade, modificavel, do qual se podera colher
beneficios aperfeicoando-o; a kultur, a alma de um povo, aquilo que determina o ser e imutavel.
A modernidade, com sua industrializacdo e foco no desenvolvimento técnico, passa a ser visto
como inocuo ao ser assumindo como um “objeto” estrangeiro invés de um fendmeno mais
complexo, por consequéncia dessa sublimacao, ideologicamente “[a] kultur japonesa pode,
assim, demarcar sua especificidade em relacdo a “civilizag@o técnica”, resguardando ainda sua

integridade “oriental” (Ortiz, 2000, p.29).

Wakon yosai (espirito japonés, tecnologia ocidental) é o slogan que marca a mudanga
paradigmatica de interpretar as adocdes de elementos estrangeiros, convertendo sua conotacao
inicialmente de negativa — pela perspectiva tradicionalista — a positiva. Referindo-se como
hibridismo estratégico, Iwabushi (2002) ndo deixa escapar que no amago dessa ldgica ocorre a
conciliacdo de ideias supostamente conflitantes: enquanto atende a obsessdo por uma
singularidade, promove-se uma indiferenca pelas origens, visto que o estrangeirismo seria
“purificado” pelas tradi¢do e sensibilidade japonesas. A traducdo ¢ uma operacao inerente a
transculturacdo, pois ao desmitificar as pressuposi¢des de supremacia da cultura outra, exige
nesse proprio ato uma contextualizagdo especifica (Bhabha, 1998). Essa “japonizac¢do”

domesticadora, tradutora, nada mais € do que uma expressao dessa postura.

Contudo, ao discorrer sobre as trocas culturais, Han (2021) chama nossa atencdo em
como a discussdo tende a ignorar em sua tonica o fato de que no pensamento do Extremo
Oriente ndo existe “esséncia”, no sentido aristotélico de uma unidade interna inalienavel de algo
ou de um ser que o determina (Angioni, 2008). Conforme explica, a nogéo de interculturalidade
pressupdem, filosoficamente, uma essencializacdo da cultura, também presente quando se fala
de sua nacionalizagdo ou etnizagdo que lhe confere a nogao romantica e ocidental de “alma”. O
“inter”, entdo, vincula-se a uma relagdo dialdgica entre culturas essencializadas, concedendo ao

processo de trocas um aspecto de ato especial.

A cultura do Extremo Oriente é, em oposicao, pobre de interioridade. Isso faz com
que ela seja permeavel e aberta. Pelo mesmo motivo, ela desenvolve uma forte
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inclinacdo para a apropriacdo e modificacdo, para 0 novo. A cultura do Extremo
Oriente ndo é uma cultura da re-cordacdo [...] literalmente da interiorizagdo, nem
mesmo da memoria. Devido a abertura intensiva, ndo se coloca especificamente a
questdo por tal inter que poderia mediar entre as esséncias fixas. (Han, 2021, p. 99-
100)

Em resumo, trata-se de um pensamento orientado pela relaco invés de pela substancia
— aquilo que existe por si mesmo—, ou seja, onde € necessario o reconhecimento do Outro na
continua formacéo do Eu, que por sua vez é fluido. No Japéo isso € identificavel até na esfera
da vivéncia religiosa. Por o0 Xintoismo nao possuir qualquer codigo de ética ou um conjunto
definido de preceitos morais, nem mesmo um fundador identificavel, e sim se focar em ritos,
cerimonias e no culto a natureza e aos antepassados, sempre esteve aberta para sincretismos e
até a alternacdes religiosas, viabilizando situagGes onde “[u]ma crianga pode ser abengoada
pelos deuses num ritual xintoista e ser enterrada num ritual budista. O casamento pode se

realizar numa igreja cristd” (Gaarder et tal, 2000, p.82).

Partindo dos mitos japoneses, 0 junguiano Kawai Hayao (2007) ira propor seu
“modelo de centro vazio”. Segundo o autor, na mitologia japonesa a harmonia do universo se
deve pela existéncia de um “deus que nada faz” no centro, ¢ toda vez que outro deus tenta tomar
esse centro e exercer o0 poder, o universo se desestabiliza de modo a logo se restituir a
centralidade ao seu ocupante legitimo. O “centro vazio” seria a metafora para a auséncia de
uma caracteristica cuja influéncia seja a predominante. Dentro dessa perspectiva, o conceito de
iitokodori (incorporar o melhor de algo) se demonstra o meio mais eficiente de compreender as
apropriac0es, ja que qualquer elemento pode adentrar esse centro 0co mas nunca permanecer
nele, sendo direcionado para outro espaco onde seré aproveitado, permitindo a entrada de mais
elementos (Blat Martinez, 2016). E dificil ndo notar uma correlac3o o principio de antropofagia
de Andrade, onde devora-se simbolicamente o outro visando digerir o que é desejavel de modo
a tornéa-lo qualidade sua. Desse modo, a cultura deveria ser vista como um grande estbmago

que tudo digere em prol de um corpo abstrato que ndo se permite fixar.

3.2. Localizando pela cultura pop

Para definir o termo “cultura pop” e sua relevancia no universo midiatico, precisamos
revisar alguns conceitos predecessores, até porque ele é herdeiro de um debate mais antigo
envolvendo os impactos das tecnologias de reprodutibilidade de obras artisticas. Walter
Benjamin (1994) deixa claro que a reproducédo de obras é uma préatica secular, antecedendo até
mesmo a invencdo da imprensa no século XV se levarmos em conta as praticas de copiar livros

manualmente e até as apresentacdes musicais das orquestras a partir de partituras. A mudanga
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ocorre a partir da fotografia, quando a possibilidade tecnoldgica de reproducdo em escala
massiva produz novos paradigmas em rela¢éo aos status dessas obras e a0s modos como passam

a ser concebidas.

O conceito de cultura de massa, como constata Eco (1987, p.44), “ndo é tipica de um
regime capitalista. Nasce numa sociedade em que toda a massa de cidadaos se vé participando,
com direitos iguais, da vida publica, dos consumos, da fruicdo das comunicacgdes; nasce
inevitavelmente em qualquer sociedade de tipo industrial”. N&o se deve confundir com uma
cultura produzida pelas massas, e sim para as massas, tratada como se em oposicao a alta
cultura, onde supostamente se encontraria a virtuosidade artistica, experenciada pelas elites —
exceto quanto a segregacao social, trata-se de uma separacdo um tanto falaciosa, ja que
eventualmente aquilo que as vanguardas propdem estilisticamente acabam “banalizadas”. Além
da manutencdo dos padrdes elitistas e de certa romantizacdo do folclérico, a critica frankfurtiana
comeca no aparecimento dos meios de comunicagdo de massa, que na democratiza¢ao do acesso
identificam ndo so6 a transformacdo dos bens culturais em mercadorias padronizadas como a

domesticacdo dos sujeitos (Adorno; Horkheimer, 1985, p. 100).

O termo industria cultural diz respeito ao consumo acritico dessa producdo orientada
ao lucro. Para Adorno (2009), essa nova industria impGem uma falsa consciéncia e uma
ideologia alienante, legitimando regimes de dominacdo, no caso, de classe, impossibilitando o
desenvolvimento do que se idealiza uma cultura plural e auténtica. Stiegler (2018) consegue ser
ainda mais duro atualizando a critica frankfurtiana ao acusar a hiperindustializacdo — a
aceleragdo e intensificagdo da producdo industrial e do consumo pelo avango tecnologico —
pela ocorréncia do que denomina miséria simboélica: um empobrecimento estético e cultural que
dissipa referéncias e fragmenta identidades, impossibilitando os afetos genuinos e a capacidade
individual de elaboracdo de um pensamento critico ao incentivar a passividade psiquica dos
sujeitos. Reduzidas a meros produtos, as obras sdo tidas a servico de uma colonizacéo psiquica
e de processos de aculturagdo adestradores ao minar a capacidade interpretativa dos individuos

pela exposicdo de materiais sedutores e simplificadores com discussdes superficiais e vagas.

Nessa linha de pensamento, existe na indudstria cultural uma falsa disposicdo do que é
universal e do que é particular. A critica a homogeneizagdo ndo se trata tdo somente a uma
questdo formal, de imposicdo de modelos, ela atinge a empreita de naturalizar demarcagoes
sensiveis dos sujeitos em perfis de consumo, de modo que a diversidade ofertada que atenderia

as demandas de identificacdo de uma comunidade seria uma propriedade cosmética, superficial.
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Nessa reducdo absoluta ao valor comercial, a cultura serviria a manutencdo de préaticas e
propagandas imperialistas, as singularidades condicionadas a uma memdria mensuréavel pelo
marketing, enquanto os valores e interesses dos polos politicos e econémicos remodelam e

disputam o dominio dos imaginarios periféricos.

Observa-se que o conceito original de industria cultural é permeado de determinismo,
uma visao apocaliptica, ja argumentava Eco (1987), da experiéncia cultural ao tratar os
individuos como meros espectadores atrofiados, cujo Unico papel € o de consumo, e da
possibilidade de um processo de significacdo capaz de limitar a incidéncia de posicionamentos
criticos na recepcao do publico massivo. Nao é como se pudéssemos descartar toda a critica ao
aparelhamento ideol6gico, porém também nao se deve menosprezar a capacidade de resisténcia

e subversao, afinal

[a]s artes nunca emprestam as manobras de dominacdo ou de emancipac¢do mais do
que Ihes podem emprestar, ou seja, muito simplesmente, 0 que tém em comum com
elas: posi¢des e movimentos dos corpos, funcdes da palavra, reparticdes do visivel e
do invisivel. E a autonomia de que podem gozar ou a subversao que podem se atribuir
repousam sobre a mesma base (Ranciere, 2005, p.26).

Kellner (2001) ndo compartilha do mesmo otimismo que Ranciére (2005) ao afirmar
a dificuldade em identificar efetivamente os episodios de emancipacéo critica, reconhecendo a
capacidade de gestdo de emogdes e, assim como Zizek (1999; 2003), o prazer por tras da
ideologia comercializada. O que Kellner ndo faz é negar que essa cultura que se consolida uma
cultura da midia é atravessada por disputas narrativas, podendo envolver diferentes agentes no
litigio: duas ou mais industrias culturais, criadores e até os proprios fruidores que ressignificam

aquilo que consomem.

O que se compreende como cultura pop é um desdobramento da industrializagdo da
cultura com a globalizagdo, passivel de ser resumida como um “conjunto de praticas,
experiéncias e produtos norteados pela logica da midia, que tem como génese o entretenimento”
(Soares, 2014, p. 139) capazes de constituir afinidades e comunidades através do consumo e
modos de fruigdo compartilhadas, caracterizando-se como um fendmeno cuja abrangéncia
abarca uma diversidade de manifestaces artisticas e midiaticas. Ou seja, é uma cultura intima
da televiséo, do cinema, dos quadrinhos, videogames, etc. Esse modo de observar a producéo e
os contetidos midiaticos transfere o foco da massividade para uma cultura midiatica pautada em
prazeres coletivos e comunitarios (Martino; Marques, 2022; Reblin, 2016). Assim como no
termo cultura de massa, a particula “pop” ndo se refere aquilo que ¢ popular — no sentido de

ser proveniente do povo, folclorico —, e sim aquilo que dispde de popularidade — fama,
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comogao e identificagdo coletiva —, da capacidade de se inserir na memdria geral e converter-
se em uma referéncia comum, explicando sua tendéncia a transnacionalizacao pela distribuicdo
mercadologica. Seguindo o exemplo Soares (2014), ao nos referirmos a cultura pop buscamos
trabalhar com um conceito que ndo se limite a uma tradigédo da critica a estética da mercadoria
que o enquadra como um fendmeno nocivo. Sem negar a realidade de uma codificacdo
direcionada por fundamentos mercantilistas e capitalistas, reconhece-se a legitimidade de

experiéncias criativas, de inovacao e de (re)apropriacdo que existem apesar dela.

Outra distingdo em relacdo ao popular/folclérico que Cristiane A. Sato (2007, p.12)
ressalta ¢ “o carater atemporal do folclore e o carater de modismo, por mais duradouro que
possa parecer, do pop”. Essa temporalidade que marca a cultura pop ndo impede a cadeia de
retroalimentacdo na qual se encontra e se beneficia, onde icones e elementos pop de um periodo
ou de outra localidade poderdo servir de inspiragéo para a criacdo de novas obras a qualquer
momento. N&o se limitando a produzir repeticdes, trata-se de um tipo de producao que explora
de forma intensa a intertextualidade — isto ¢, relagdes de copresenca de um ou varios
textos/obras predecessores e sincronicas, sejam nas formas de citacdo, parodia e até plagio
(Samoyault, 2008) — , fazendo uso constante de referéncias em meio a movimentos de
negacdes e apropriacOes, ora recuperando/prestigiando ora atualizando obras e objetos de
acordo com o cendrio social e politico do presente, sempre jogando com a memdria coletiva.
Aligs, em um mundo marcado pela morte da Aura,®® tudo existe na condicio de objeto
simultaneamente sagrado e profano na cultura pop, possibilitando, por exemplo, a aproximagao

via intercambios entre as chamadas “Alta” e “Baixa” culturas.

Imagem 6: Detalhe da gravura Li Il (esq.), de H.R. Giger, e quadro do manga BLAME! (dir.), de Nihei Tsutomu.
modo de retratar a fusdo entre orgénico e mecénico aponta a influéncia de Giger na obra japonesa.

U EESA Ao

Fonte: (esq.) H.R. Giger ©; (dir.) JBC ©.

% Em Benjamin, refere-se aos carateres de unicidade irreprodutivel e contemplagdo distante, semelhante a
experiéncia religiosa, anteriormente atribuida a arte antes do advento das técnicas de reproducéo em massa.
72



Embora seja uma opg¢édo convidativa investigar a cultura pop centrando-se no campo
da intertextualidade a partir de Genette, no que toca a essas imagens e estilos que ecoam e se
convertem em novas expressdes, somos atraidos pelas possibilidades de exploracdo existentes
pelos vieses da apropriacdo, por n6s compreendida pelos parametros de Bourriaud (2009a;
2009b): operagdes de ressignificacdo e de reprogramacao de formas, imagens e sons existentes.
Trata-se de uma atividade criativa de invengéo de novos protocolos, de subversées e de desvios,
onde obras e estilos anteriores servem de matéria-prima. Nesse sentido a analogia a figura do
DJ realizada pelo autor se revela precisa, pois estamos lidando com uma rede atravessada por
fluxos criativos retroalimentados ad infinitum onde qualquer obra, por mais autoral que se
proponha, “ndo compde mais do que um ponto de uma longa e sinuosa linha de retratamentos,
reciclagens, traficos, bricolagens” (Bourriaud, 2011, p.166). Apesar de pensado no contexto das
poéticas da arte contemporanea, esse regime sobre o qual Bourriaud discorre pode ser
observado nas formas de apropriag¢0es na cultura pop. Sem negar a intertextualidade, valoriza-
se as mudangas produzidas — notdria, mas ndo exclusivamente formais — pelas intervengdes
no material utilizado/referenciado, ou com o qual dialoga. Entretanto nosso foco ndo estd em
apropriacgdes particulares, e sim nas adaptacdes daquilo que é incorporado por uma comunidade.
Isso ndo implica, em nosso raciocinio, em descartar tais parametros, uma vez que eles séo

observaveis, contudo precisamos do suporte dos estudos culturais ao lidarmos com o coletivo.

A vivéncia cultural, segundo Garcia Canclini (2003; 2008) e Martin-Barbero (1997),
também esta a todo momento permeada de apropriacdes e ressignificacbes, pela multiplicidade
de leituras que a oscilacdo do sentido permite, resultando em relagdes e praticas nem sempre
previsiveis. Até mesmo o agito da década de 1980 pela crenca de que a globalizacdo dos
mercados ocasionaria em homogeneizacdo se desfaz diante a realidade dos maultiplos
movimentos ¢ contradi¢des implicadas pelas dindmicas entre “local-global e local-local”
(Garcia Canclini, 2003). Tal qual o projeto de nacionaliza¢do ndo uniformizou os regionalismos
e as diversidades culturais dos paises, a globalizacdo ndo apagou as culturas locais,
substituindo-as por modelos importados. O que se constata € uma série de hibridacGes
resultantes do contato. A hibridagdo em Garcia Canclini (2003; 2008) se constitui um conjunto
de processos socioculturais discretos onde estruturas e praticas independentes e sutis geram,
juntas, novas préticas e objetos. Isso ndo significa uma fuséo, as hibridacdes ndo apagam as
contradicdes, mas encontram outras formas de gerir conflitos. E a hibridacdo que possibilita
escapar das segregacOes da experiéncia multicultural atraveés de uma relacdo de trocas, a

convertendo em interculturalidade.
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As investigacdes que tratam da interculturalidade ndo negam a construgdo de um
“repertorio comum” impulsionado pelas logicas de produgdo e distribui¢do vigentes. Ao invés
disso, apontam que a hibridacdo esta ligada a nocao de cultura participativa ao considerar 0s
fruidores “participantes interagindo de acordo com um conjunto de regras, que nenhum de nds
entende por completo” (Jenkins, 2009, p.30). Influenciado por Pierre Levy, Jenkins (2009)
afirma que essas obras do universo do pop, dentro do espectro artistico, funcionam como
“atratores” e ativadores culturais, servindo de pontos de confluéncia para diferentes
comunidades e sensibilidades. Esse fendbmeno encontra-se em Regev (2013, p.3. Traducgéo

nossa) conceituado como cosmopolitismo estético:

a formacdo em curso, na modernidade tardia, de uma cultura mundial como uma
complexa entidade interconectada, na qual os grupos sociais de todos os tipos ao redor
do globo compartilham amplas bases comuns em suas percepgdes estéticas, em suas
formas expressivas e em suas praticas culturais.®

Um importante adendo se faz necessario. Ao falarmos de estética é possivel se referir
a duas instancias conectadas: os objetos de fruicdo e as percepcdes sensiveis acionadas ao
contato com eles. Ao tratar de “percepgoes estéticas”, Regev se dirige a essa identificagdo e
interpretacdo sensivel dos objetos pelos sujeitos, entdo incorporados e/ou sujeitados a
cosmovisdo dos individuos, ocorrendo as ressignificacdes e apropriacOes afetivas a partir de
valores individuais e coletivos. Os objetos estéticos, por sua vez, sdo manifestacGes poéticas —
existentes gracas a uma acao sensivel — com proposi¢des estéticas comumente referenciadas
como intencionalidade. Ou seja, sdo objetos que acabam por servir de intermédio para o didlogo
entre a subjetividade de um autor com as subjetividades do publico sabendo-se ndo se tratar de
uma comunicacio exatamente precisa’® ou consensual, levando em consideracdes variaveis
como os referenciais culturais e os contextos de cada ponta. Tal um ouroboros, toda poética €
antecedida por uma dindmica estética com o mundo, e toda frui¢do estética incorre em um ato

poético interior de producéo de sentido (Barros, 2012).

Ao cunhar o termo em sua pesquisa sobre o género musical pop rock, Regev parte da
leitura de Beck de cosmopolitismo como “politica mundial” e o transfere para essa formagao
de um mundo culturalmente conectado através de uma vivéncia na midia centrada na continua

circulacdo de objetos, simbolos e sentidos (Braga, 2012). Enquanto Jenkins discorre sobre as

691...] the ongoing formation, in late modernity, of world culture as one complexly interconnected entity, in which
social groupings of all types around the globe growingly share wide common grounds in their aesthetic
perceptions, expressive forms, and cultural practices (Regev, 2013, p.3).
0 Lembrando que Eco (1991; 2010) estabelece que embora o sentido de uma obra jamais seja fixo, isso ndo
significa que a ela cabe qualquer um.
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diferentes préticas e afetos desenvolvidos com objetos comuns, Regev se concentra em como
esses mesmos objetos servem de ponto de partida para expressdes semelhantes regionalizadas,
um compartilhamento de estilos, modas e referéncias que impacta a producéo local de modo a
atender o duplo desejo de expressar singularidade e participar dessa cultura global, isto €, na
observagdo da permanente tensdo entre 0s processos de homogeneizagdo e os de
heterogeneidade e autenticidade. Ou seja, por mais que algo venha a se proclamar global, é

sempre possivel encontrar elementos familiares a uma localidade.

Imagem 7: Wagakki Band, conjunto musical de metal que mescla
a estética importada elementos folcléricos japoneses.

Fonte: Divulgacéo.

E possivel vislumbrar em Regev (2013) um paralelo com lanni (1996; 2003), que por
meio do conceito de transculturacdo contempla essa espécie de apropriacdo corruptiva. A
transculturacdo nao se resume em apenas em adicionar um “tempero local” no que se importa,
trata-se de “‘um processo que envolve sempre a recriacdo dos elementos originais, muitas vezes
em solugdes novas, realmente originais” (lanni, 2003, p.79), aproximando-se das inferéncias de
Garcia Canclini e Burke (2003) sobre como as trocas culturais acabam resultando em
hibridismos, interpretando essas transformacgdes locais como o paradigma do mundo
globalizado, onde o enfraquecimento das fronteiras favorecem um continuum cultural. Nas
artes e na midia, isso chega a ser mais evidente. Ao dependerem da subjetividade desde a
enunciacao ate a interpretacéo, nao ha adoc¢éo perfeita, mas sempre uma traducéo. Os variados
enredos e estilos presentes tanto na literatura quanto no cinema e nos quadrinhos ndo se limitam
em fortalecer as caracteristicas que os definem dentro de um segmento, eles fomentam o

surgimento de novas variagoes, linguagens e subgéneros a cada manifestacéao.
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Portanto, falar de uma ocidentalizagdo do mundo — inclusive dentro do contexto de
cultura pop — implica a existéncia de movimentos simultaneos de orientalizagao, africanizagdo
etc., do Ocidente uma vez que as obras se encontram inseridas em fluxo circular constante de
propagacao e de contagio. Como Braga (2012, p.41) explica,

[...] o produto mediatico ndo é o ponto de partida no fluxo. Pode muito bem ser visto
como um ponto de chegada, como consequéncia de uma série de processos, de
expectativas, de interesses e de a¢bes que resultam em sua composi¢do como “um
objeto para circular” — e que, por sua vez, realimenta o fluxo de circulagao. [...] ndo é

0 produto que circula — mas encontra um sistema de circula¢do no qual se viabiliza e
ao qual alimenta.

A transculturacdo se revela entdo ndo como um ato circunstancial, e sim uma operacao
intrinseca dos fluxos culturais-midiaticos, dado que estes ndo operam de forma unilateral e sim
retroalimentativa. Uma inddstria cultual que se impde como hegeménica — seja no ambito
global, caso da estadunidense, ou nacional — ndo apenas fertiliza as produc@es artisticas-
midiaticas locais. Ainda que se trate de uma relacéo desigual de fluxo, o circuito hegemonico
se revigora assimilando as produc¢des culturais midiaticas de outras regides, das tidas periferias,
expandindo e renovando seu repertorio muitas vezes através de obras e estilos originados da
reinvencao daquilo que ele proprio produziu. Nesse raciocinio, o conceito de transculturacdo
auxilia a compreender a midiatizacdo da pratica de antropofagia cultural, especialmente no
contexto de cultura pop, por ser movida por um desejo continuo de incorporacdo daquilo que
desperta interesse. Ao lidarmos com multiplas plataformas midiaticas acionadas pela fruicdo e
pela apropriacdo de referéncias e objetos, vigora a compreensdo de Martin-Barbero (1997,
p.256) de que “[a]s tecnologias ndo sdo meras ferramentas transparentes; elas néo se deixam
usar de qualquer modo: sdo em ultima analise a materializacdo da racionalidade de uma certa

cultura e de um ‘modelo global de organizacao do poder’.”

Se pensarmos, a partir de nosso recorte, na perspectiva dialdgica de orientalizacdo da
producdo midiatica ocidental a partir da absorcdo de obras asiaticas, encontramos um caso
ilustrativo no videoclipe Doom Dance do grupo musical Gunship, langado em 2024. Sendo uma
banda de synthwave — subgénero da musica eletrénica que visa a emulacdo da atmosfera e de
trilhas sonoras de filmes da década de 1980 —, Gunship procura em suas cancdes e videos um
didlogo com o género de ficcdo cientifica, incluindo o cyberpunk. Com essa proposta, Doom
Dance desperta nossa atenc¢do pela parodia ao anime Dominion Tank Police, do final dos anos
1980, conforme observavel adiante:
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Imagem 8: Trecho do videoclipe Doom Dance (acima) em
comparacao com a cena de Dominion Tank Police (abaixo).

fe—s = -

Fonte: (acima) Gunship ©; (abaixo) E;:mdai Visual ©.

Novamente, mais do que a relacdo de intertextualidade, exaltamos a retroalimentacao
presente no ciclo de apropriacGes presente no universo midiatico e como elas ocorrem através
de um cruzamento entre interesses mercadologicos e afetivos de incorporar referéncias e
caracteristicas de outros circuitos culturais midiaticos. O vinculo estabelecido entre Dominion
Tank Police e Doom Dance reflete bem a dindmica. O anime apresenta influéncias da ficgéo
cientifica e da musica ocidental transculturalizados — na cena em questéo, inclusive, toca-se
um rock japonés — de modo a lhe conferirem sua identidade niponica, e décadas mais tarde
acaba sendo evocado e tendo suas idiossincrasias traduzidas pela paisagem cultura midiatica da
qual importou caracteristicas. Logo, nesse regime continuo de apropriacGes e (re)traducdes,
podemos dizer que uma forma de mensurar o soft power de uma cultura estara na capacidade
de “contaminar” outras paisagens culturais e na capacidade por parte dos fruidores e artistas de
identificacdo, no duplo sentido de reconhecer a fonte e de estabelecer um vinculo, das obras e
elementos referenciados e reverenciados. No exemplo utilizado, sinaliza-se 0 como as
producbes orientais tém se consolidado como um referencial para publico e artistas

contemporaneos e incorporadas pelas producées ocidentais

3.3. Convergéncia pop japonesa: a importancia do mangéa e do anime

No curso de nossa discuti¢do estdo claras a fluidez e a permeabilidade quando se trata

de apropriacdo, ainda mais quando falamos de fendmenos do campo da midia e da cultura
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japonesa, tornando natural que nosso proximo passo seja comentar sobre o que diferencia a
producéo nipbnica para além do fato de sua procedéncia. Uma apresentacdo holistica das
particularidades de seu universo mididtico € uma ambicdo que ndo seriamos capazes de
alimentar e tampouco seria possivel comentar em poucas paginas. Nosso interesse na ficgdo
cientifica ja produz um recorte amplo, cabe tirarmos proveito da convergéncia para descrever

algumas das caracteristicas que se destacam.

Se de um lado ndo surpreende ao se reparar 0 quanto do cosmopolitismo pop nada
mais é do que cultura midiatica estadunidense, a esta altura também ndo deveria saber que, de
acordo com o que nos conta Sato (2007), até mesmo as geragdes mais distantes da fase pos-
Guerra e mais intimas as referéncias internacionais tém preferéncia por producdes artisticas e
midiaticas que dialogam de alguma maneira com seu folclore, com seu modo de vida e
subjetividade. A autora resumiré as dindmicas do Japdo com a tecnologia e a midia com uma
valoracao ainda forte das tradi¢des que se desenvolve na segunda metade do século XX a partir
de dois tropos recorrentes de seu imaginario: o robd gigante e o samurai. Em ambas as figuras
é central a ideia de forca, poder e determinagdo. “A diferenca entre ambos é que o samurai
representa valores tradicionais e o olhar voltado para o passado, enquanto o robd gigante
representa valores contemporaneos e o olhar voltado para o futuro” (Sato, 2007, p.263). A
copresenca, quando ndo a fusdo, desses dois icones nos auxiliam a entender a “cultura de
contrastes” que se evidencia mais claramente na cultura pop japonesa, ndo se tratando apenas
no modo como lidam com o estrangeiro, e sim na propria conciliagdo das transformacdes em

sua sociedade.

A assimilacdo de referéncias, sendo um processo esperado, pode chegar a conferir uma
exterioridade ocidental, mas raramente uma interioridade cujos contetudos e/ou estilos nédo
sejam familiares ao publico japonés. Deste modo, seguindo o raciocinio de Iliada Pereira (2017,

p.50), consideramos em primeiro lugar como obras nipdnicas aquelas

que se utilizam de aspectos contemporaneos midiaticos e tecnolégicos como forma de
propagagdo ao mesmo tempo em que contém e transmitem informagdes de seu
lugar/cultura de origem. No entanto, é importante deixar claro que o processo de
difusdo das mensagens culturais e visualidades desses produtos ndo pode ser
interpretado de forma linear, pois atravessa fronteiras territoriais, subjetivas e
mercadoldgicas antes de chegar a seu destino.

O “problema alfandegério” levantado por Iliada Pereira exige ndo sé o reconhecimento
de limitagbes de qualquer analista, mas a antecipacdo de intervencGes no material por se
tratarem de producdes que com frequéncia passam por adaptacOes e censuras devido a diferenca

cultural na abordagem de topicos sensiveis e por “traducdes indiretas”, isto €, aquelas realizadas
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com base em uma tradugdo anterior — inglesa ou francesa, hormalmente — invés do texto
original.”* Em grande medida esse conflito sensivel, que ja foi maior décadas atrés, revela um
importante dado quanto ao tratamento direcionado a determinadas midias. Até mesmo certa
centralidade no mangé, embora ndo unanime nas discussdes, identifica sua influéncia no
universo midiatico japonés ao ponto de que, em maior evidéncia, “falar sobre quadrinhos
significa mencionar também a animagao japonesa, pois em nenhum outro pais esses meios tém

estado tdo intimamente relacionados” (Moliné, 2005, p.47).

Cristiane Sato (2007) e Moliné (2005) corroboram ao afirmarem, seguindo a referéncia
dos Estados Unidos, que houve uma série de fatores que levaram os quadrinhos e as animac6es
a serem infantilizadas no Ocidente — no duplo sentido de serem vistas pela maior parcela da
populacdo como objetos infantis e de midias exploradas estrategicamente para a veiculacdo
conteudos para esse publico — a partir dos anos 1950, como o clima de Marcatismo, a infame
publicagdo de Seduction of the Innocent’?, entre outros episodios de moralismo regulatorio
cujas marcas ecoam até os dias atuais. Enquanto no Japdo ndo ha uma associagdo compulsoria
dos quadrinhos e animacBGes com o publico infantil por parte da maioria da populacdo. Na
mesma década, um grupo de quadrinistas japoneses reivindicaria o tratamento maduro da midia,
denominando de forma vaga essa producdo adulta de gekiga’® para escapar de qualquer
conotacdo infantil. Assim como o cinema, 0 manga e o anime sao vistos dentro de um sistema
de segmentacdo etaria e de interesses, reconhecidos como veiculos adequados para qualquer
assunto de que se deseje explorar. Ainda sobre as caracteristicas do setor, a questdo da autoria

também merece mencéo.

Diferente dos Estados Unidos, cuja industria de quadrinhos se baseia hum sistema no
qual os personagens tornam-se propriedade de empresas (dos syndicates, ou de
corporagfes como DC e Marvel) e no qual, com raras excecdes, 0s desenhistas sao
meros prestadores de servico remunerados apenas pelas paginas que produzem, no
Japdo o desenhista recebe tratamento de autor e é dono das histérias e dos personagens

que cria. (Sato, 2007, p.65)
Com efeito, das implicagOes dessa “politica de autor” dentro do setor pautada pela
etiqueta japonesa de reveréncia pelo trabalho realizado, destacamos uma proximidade entre o

modelo de indUstria com o fazer artistico refletida em uma maior liberdade criativa em

1 Hoje, no Brasil, ja sdo mais comuns traducdes de mangas e a legendagem a partir do texto original japonés,
porém ainda sdo frequentes, inclusive nas tradugdes e legendas ndo-oficiais produzidas voluntariamente pelas
comunidades de f&s, esse sistema de traduzir a partir de outra traducéo.
2 Em traducdo literal, A Seduc&o dos Inocentes, livro publicado em 1954 pelo psiquiatra Frederic Wertham o qual
acusa os quadrinhos pela corrupgdo moral e delinquéncia juvenil, servindo de estopim e base para uma série ondas
de fervor contra os quadrinhos em varios lugares, cujos impactos sdo mais lembrados no contexto estadunidense.
3 Embora existam adeptos do termo, carece ao gekiga critérios menos vagos para sua conceitualizago.
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comparacdo ao modelo editorial tradicional de quadrinhos dos Estados Unidos. Diferente de
afirmar a inexisténcia de padrfes e tendéncias do mercado ou de um percurso de
experimentacao que se inicia no meio independente antes de ser absorvido pelo mainstream,
observa-se uma autonomia mais expressiva dos autores em suas escolhas artisticas, no

tratamento de temas e na conducdo de seus enredos.

Quando um titulo é adaptado para outro formato, como em anime ou tokusatsu, ou um
livro adquire uma versdo em manga’, cada versdo — ndo é por acaso que utilizamos essa
palavra — se torna um ponto de acesso ao universo de uma obra. A fidelidade néo estard na
transcrigcdo exata do texto para outra midia, e sim para com a experiéncia, com sua proposta e,
salvo revisitagdes, sua visdo. Se pegarmos o caso de Kamen Rider, de Ishinomori Shotaro,
franquia de tokusatsu com uma gama de séries derivadas que se somam as varias versées em
manga, nos depararemos com diferencas em niveis de violéncia, densidade narrativa e até de
enredo para que tanto o publico infantil e o pablico adulto possam acessar a obra. Jenkins (2009)
cunha o termo transmidia para definir essa logica de “espalhamento” midiatico, isto é, a
capacidade de um determinado contedo se disseminar por diversos canais e plataformas sob
um modelo de franquia. Trata-se de uma nova forma de contar historias envolvendo a
participacdo ativa do publico, que interage e colabora para a constru¢do e manutencdo de um

universo ficcional.

Imagem 9: Kamen Rider, universo que nasce no tokusatsu (esq.) e se expande no manga (dir.).
V7 V) il — S\ ~N|
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Fonte: (esg.) New Pop ©; (dir.) Toei Company ©.

0 romance Harmony de Project Itoh, por exemplo, conta com uma versdo manga e em anime de longa-
metragem. Assim como o mangakéa (quadrinista) Ito Junji foi responséavel pela adaptacéo do cléssico da literatura
japonesa Declinio de um homem, de Dazai Osamul.
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A experiéncia transmidia contemporanea japonesa’™ com sua tendéncia a gravitar o
mangé/anime se configura de tal maneira em 1963 com a aposta de Tezuka Osamu com a
adaptacdo de seu manga Astro Boy (Tetsuwan Atom) para animacdo utilizando ja em seu
lancamento estratégias de convergéncia midiatica. N&o se limitando a transposicdo, a
trasmidialidade permite, dentro de determinado limite, que cada versdo possua suas diferencas
seguindo a logica de circulacdo e serializacdo pelo cruzamento de midias promovida pelo
entretenimento.’® Mais do que simplesmente vender produtos de uma marca, ha a presenca de
pequenas narrativas orbitando uma grande narrativa central. Para Jenkins (2009), uma narrativa
transmidia € uma experiéncia integrada e coesa, que oferece diferentes pontos de entrada e de
imersdo. Cada meio complementa e enriquece 0s outros, acrescentando novas informagdes que
expandem o conhecimento sobre determinada narrativa, tornando-a um universo complexo e
dindmico. Assim, o publico pode escolher como quer consumir e participar da historia, sequindo

seus proprios interesses e preferéncias.

A popularidade do mangéa néo se restringe a sua amplitude de mercado, nem ao apelo
de suas obras de maior sucesso. Muitas franquias de outros segmentos, principalmente de
videogames como Pokémon, vao recorrer a0 manga e ao anime nesse regime tradicional de
franquia e, igualmente, se utilizar de seu estilo, que de tdo reconhecivel pelos olhos grandes e
expressivos e a anatomia muitas vezes detalhada dos corpos poderiamos tratar como uma
identidade visual apesar do pressuposto de universalismo da ilustracdo (Luyten, 2001; Napier,
2005). Para além dos contetdos, a conexdo com o territorio do manga/anime encontra-se desta

maneira em nivel intermidiatico.

Em sua definicdo, Rajewsky (2005; 2010) propde trés tipos de intermidialidade: a
transposicdo midiatica, a combinacdo midiatica e a intermidialidade como referéncia. Sendo a
mais recorrente, entende-se por transposicao midiatica a adaptacdo de uma obra de uma midia
para outra, conforme ja tratado antes. A combinacdo midiatica esta ligada ao hibridismo de
midias que eventualmente pode ocasionar na formagédo de uma nova. A animacao é um exemplo
de combinacgdo, visto que une mausica, artes visuais, fotografia e, na maioria dos casos,

elementos literarios.

> Nakamura e Tosca (2020) contestam a centralizagdo do debate nos mangas e animes ao identificarem o
fendmeno em préticas do inicio do século XX.
76 Segundo Steinberg (2012), no Jap&o é costume analisar o fendmeno da transmidia na perspectiva do marketing,
adotando-se o termo Media Mix mesmo quando uma pesquisa segue outro caminho.
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A intermidialidade como referéncia se resume a ato de uma obra em determinada midia
faz aluséo a outra — bastante recorrente em obras de ficcéo cientifica, diga-se de passagem —,
podendo ocorrer de duas maneiras: a ekphrasis, a citacdo direta e a descricdo de outra midia; e
a emulacdo, ou transmidiacdo, na terminologia de Ellestrém (2017), a incorporacao de
caracteristicas de uma midia segunda afim de representa-la em nivel formal. Esta divisdo nem
sempre é tdo clara quanto sugere, dependendo muito da midia que faz a referéncia e as
estratégias, as vezes com ekphrasis se desdobrando em emulacdo. A natureza combinatéria do
cinema e dos quadrinhos permite borrar as distingdes, diferente da rigidez da literatura, cujo
dominio é o da palavra escrita. Mesmo assim os conceitos sdo de facil apreenséo e ilustravel
em dois momentos no primeiro episédio do anime Serial Experiments Lain (1998), aos 9
minutos do episodio, quando Lain, a protagonista colegial, acessa seu computador em busca de
um e-mail de uma colega recém falecida, e aos 13:40 minutos, onde acompanhamos seu pai
testando os multiplos monitores de sua maquina. Em ambas as cenas, hé a énfase aos detalhes
dos computadores, especialmente as telas, reproduzindo a textura em pixel, a luminosidade e a

qualidade gréafica das imagens para demarcar as caracteristicas da midia eletrénica.

Imagem 10: Pai da protagonista testando computador em
Serial Experiments Lain, tendo como referéncia os aparelhos dos anos 1990

Fonte: Triangle Staff ©.

Quando o enquadramento se coloca como o monitor, fica nitida a tentativa de simular,

mesmo que em poucos frames, a experiéncia de estar diante de um computador:
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Imagem 11: Programa em execu¢do no primeiro episédio de Serial Experiments Lain,
enquadramento simula a tela do computador.

File
Edit J
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Curves
Selection
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Radiosity

Fonte: Triangle Staff ©.

Ou exemplo semelhante, mas que explora mais a premissa de emulacdo, € o de em
Harmony, romance de Project Itoh (2010, posi¢do 27), onde a utilizacdo da gramética da

programagao cumpre o objetivo de causar a mesma impresséo:

<?Emotion-in-Text Markup Language:version=1.2:encoding=EMO-590378?>
<IDOCTYPE etml PUBLIC :-//WENC//DTD ETML 1.2 transitional//EN>
<etml:lang=jp>
<etml:lang=en>
<body>
01
I have a story to tell.
<declaration:calculation>
<pls: The Story of a Failure>
<pls: The Story of a Defector>
<eql: In other words, me.>
</declaration>
A intermidialidade, assim como a transmidialidade, ndo é um fendmeno recente, mas
intensificado pelo o avanco tecnolégico e a democratizacdo de seu acesso, inclusive pelo
entretenimento. Ndo é nenhum segredo ou exclusividade que o mangéa/anime se desenvolve
pela absor¢do das noc¢Bes cinematograficas de enquadramento e ritmo na conducdo de emocdes
aprendidas pelo contato com produgdes estadunidenses e francesas — com isso nos referimos

de Walt Disney a Moebius —, produzindo uma forma de expressao com sua propria
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personalidade ao longo de décadas (Barbosa, A; 2005), tampouco que a predilecdo dos fluxos
transmidiaticos pelas midias audiovisuais ao redor do globo, mas conforme nos lembra Sénia
Luyten (2001), o Japdo € um pais cuja cultura possui grande atencéo, desde a concepcéo de sua
escrita’’, a visualidade e isso se refletira em suas tendéncias midiaticas modernas e na sua
estilistica. Assim, quando falamos do impacto do mangé/anime na cultura pop ndo nos
referimos apenas a dimensdo de sua popularidade dentro e fora do Japdo, nem sempre
mensuravel, mas também a perceptivel apropriacéo de seu estilo e linguagem pelos videogames,
cinema, marketing e até mesmo na moda que consolida uma imagem comerciavel e afetiva de
sua cultura midiatica. Neste caso o impacto intermidiatico pode ser lido propriamente nos
termos de um contagio estilistico — incentivado inclusive por estratégias politicas, vale

relembrar.

Imagem 12: Estilo mangéa no visual novel (videogame de narrativa)
de ficcdo cientifica Steins;Gate.
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Fonte: Nitroplus / Mages ©.

Como mencionamos, a combinacd0 manga/anime consegue produzir com sua
visualidade um efeito de identidade singular ao mesmo tempo em que é bastante aberto as
influéncias de outras midias e producdes de outros paises, sustentando o dialogo entre elas. Sua
exploracdo, portanto, é natural diante uma rede global de compartilhamento de productes
artisticas e midiaticas. No entanto, também é necessario viséo critica para reconhecer que essa

exploragdo ndo esta implicada a um absolutismo, nem a uma onipresenca, do quadrinho e da

7 S6nia Luyten (2001) esclarece que a escrita japonesa, assim como a chinesa, se difere pela significagdo dos
logogramas pelo figurativo, invés da associa¢do sonora/fonética a qual se baseia a escrita ocidental.
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animacao, cendrio de um reducionismo incompativel com a realidade. Se essas midias chamam
tanta atencdo aos olhos ocidentais, devemos recuperar o comentario de Jane Chin Hyun Park
(2010) que vai ao encontro do problema do mukokuseki levantado por Napier (2005) e lwabuchi
(2002): estamos diante de producfes culturais-midiaticas japonesas sem COrpos japoneses
atravessadas por um exotismo confortavel, e isso é mercadologicamente estratégico mesmo

quando ndo é uma decisao de plena consciéncia.

Em seu artigo Stylistic Crossings: Cyberpunk Impulses in Anime, Park (2005)
enxergara na transnacionalizacdo da cultura pop oriental a duplicacdo do sentido da
“colonizagdo do imaginario” através da progressiva adesdo de Hollywood as influéncias
estilisticas e narrativas das producdes asiaticas, das quais destacard o anime. Ao trazer O
Manifesto Ciborgue de Haraway em seu debate sobre o cruzamento de olhares entre a fic¢éo
cyberpunk americana e japonesa, Park abre involuntariamente a possibilidade para a reflex@o
sobre quanto o traco do mangé/anime ndo materializa a ideia de um corpo virtual cosmopolita
ambicionado pelo pensamento pds-moderno em meio suas contradi¢fes: a0 mesmo tempo em
que se ambiciona uma identidade radicante, “sem raizes” (Bourriaud, 2011), encontra-se novas
formas de reproducéo de essencialismos para canalizar e capitalizar o fascinio pelo Outro, nesse
caso havendo o esforco do objeto em administrar essa essencializacdo. Ndo € em vao que Susan
J. Napier (2005) considerard a animacdo japonesa um canal excelente para a retratacdo do
universo cyberpunk, embora se concentre na popularidade da ficcdo cientifica nessa midia e na
forma como retrata a fuséo entre corpo e tecnologia. Ao nosso ver, o trago anime pode ser lido
como esse corpo artificial subversivo de cosmeética ocidental capaz de sintetizar as tensdes e
dialogos culturais-midiatico entre os hemisférios, porém estando a servi¢co de uma tendéncia de

orientalizacdo do mundo anunciada pela ficcdo cyberpunk.

O cuidado ao se abordar com a cultura pop japonesa também passa por essa precaucao
de ndo ser atraido demais pelo manga/anime como midia dominante quando de fato se trata de
uma parcela de um panorama midiatico-artistico bem mais vasto e rico, e seu consumo e
prestigio ndo séo universais no Japao, conduzindo a desatencédo a outros tipos de producdes de
grande relevancia — como seriados, cinema e todo o universo musical — e, 0 mais importante,

para as caracteristicas sensiveis recorrentes nas midias narrativas niponicas.

3.4. Marcas de duas poéticas japonesas

De praxe, é dificil falar de obras japonesas sem se debrucar sobre o conjunto de

filosofias e crencgas presentes em sua cultura e, por consequéncia, evocados pela sensibilidade
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de seus autores. Como ja daremos aten¢do ao contetido em nossa anélise do cyberpunk japonés,
e um mapeamento de todas essas influéncias acabaria por nos desviar do que realmente nos
interessa, reconhecemos que para compreendé-lo também se mostra necessaria atengédo para as
caracteristicas estéticas — novamente, pensando na relagdo entre objetos e subjetividades,
porém seguiremos a partir daqui com uma énfase na dimenséo dos objetos e suas proposicoes
estéticas. O fazemos nao apenas em prol da demarcacédo diferencas em relacdo ao cyberpunk
angldéfono, mas principalmente porgue elas sdo parte indissociavel do processo de producéo de
sentidos. Afinal, seria de extrema superficialidade pensar que, a exemplo, quando Kurosawa
adapta Macbeth em Trono Machado de Sangue (1957) ha tdo somente a transposi¢cdo da peca
de Shakespeare para o Japdo do Periodo Sengoku.”® O mesmo vale para a ficgao cientifica como

um todo.

E comum quando se pesquisa sobre anime e manga mencdes aos olhos grandes que,
inspirados nos quadrinhos estrangeiros, serviriam para os autores japoneses explorarem com
maior profundidade as emocdes e estados psicolégicos dos personagens. Interpretacdo que
Moliné (2005) prefere trabalhar mais pelo viés uma hipotese, mas indicando,
independentemente, um apreco pela expressividade — seja de um vazio ou de sentimentos
intensos — que sobressai ao naturalismo da representacdo. Invés de nos limitarmos a
visualidade dessas duas midias, Barthes (2007) nos fornece outra orientacdo ao identificar —
da culinria ao haiku e o bunraku™ — qualidades estéticas e ritualisticas nos movimentos
possiveis gracas a um elaborado emaranhamento entre linguagem e corpo. Dito de maneira mais
direta, Barthes repara em como a gestualidade e a postura, enquanto atividades simbolicas, se
fazem bastante presentes na sociedade japonesa, dispondo de um papel fundamental em sua
subjetividade. No campo das artes, ou melhor, no nivel poético, tal implicacdo Linck (2023)
resumird como uma exaltacdo da performance que ndo raramente sobrepGe a narrativa,
herdando em inimeros casos protocolos provenientes de tradi¢des das artes cénicas e plasticas

sintonizados na maioria das vezes com valores xintoistas e zen budistas.

A conexdo do manga/anime e do tokusatsu com o teatro kabuki, uma das quatro
principais escolas cénicas nipbnicas, ¢ a mais facil de evidenciar. Conhecido por suas

maquiagens estilizadas, figurinos chamativos, alta dramaticidade e uma encenagdo afetada

8 Periodo conturbado da histéria japonesa ocorrido entre a metade do século XV e final do século XVI
caracterizado por constantes guerras.
8 Haiku: também conhecido como haicai, estilo de poesia composto por dezessete logogramas (ou silabas, na
escrita ocidental) dividido em 3 versos; Bunraku: teatro de fantoches tradicional japonés.
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coreografada e posada, como se visando composi¢Oes ideais para serem registradas pela pintura
ou pela fotografia, o barroquismo do kabuki ecoard na exuberancia e extrapolacdo fantasiosa
que caracterizaram as producdes midiaticas de maior apelo popular. As transformacoes e poses
dos herdis e heroinas, as lutas demasiadamente longas e desnecessariamente performaticas e
até a excentricidade dos personagens estdo condicionados a um regime estético focado no
pathos e no desenvolvimento e sentimentos dos personagens presente no kabuki, onde a trama
ocupa com frequéncia uma funcédo secundaria de ambientacéo e contexto, divergindo assim da

tradicdo do teatro grego que orienta a dramaturgia ocidental.

Enguanto o teatro classico ocidental é um drama de palavras, com énfase nos dialogos
e um enredo verossimil, portanto, um teatro centrado na légica, os teatros bunraku e
kabuki, ao contrario, apresentam um grande dinamismo no palco, com a generalizago
de diélogos, atuacdo e musica, um enredo freqlientemente il6gico, ou com uma ldgica
apenas dramatica, e caracterizando-se sobretudo como teatros centrados nha
imaginacdo fantasiosas e nas emogoes (Kusano, 1993, p.345).

Como Eisenstein (2002) havia teorizado, a l6gica combinat6ria de imagens para a
producéo de sentidos da escrita japonesa, de modo a se chegar no abstrato pelo figurativo, se
manifesta nas artes sequenciais e na montagem cinematografica. A linguagem e
enguadramentos dos quadrinhos e audiovisual japoneses apresentam como Norte a busca por
um equilibrio entre dramaticidade e plasticidade que, para além da modulacdo dos gesto e
disposicao dos corpos e objetos, engloba a intercalacdo recorrente de closes e planos com
metaforas visuais para o aprofundamento de emocdes através das imagens e a conducdo do

ritmo com o mesmo propoésito. Se no audiovisual tal operacéo € realizada pela edicéo,

[0] ‘texto’ dos quadrinhos obedece a um ritmo que lhe é imposto pela sucessdo de
requadros. E a pulsacdo bésica que se observa também na musica e pode ser
desenvolvida, qualificada, coberta por efeitos ritmicos mais sofisticados com base em
outros ‘instrumentos’ (pardmetros) como a distribui¢cdo dos baldes de fala, a oposi¢do
entre as cores ou ainda com um jogo de formas graficas (Groesteen, p.55, 2015).

Dado que muito do que se compreende como cultura pop sdo producdes midiaticas
voltadas para um publico jovem, a influéncia do kabuki —originalmente um teatro popular—

na midia japonesa em muito se daréd pela maneira ludica de representacdo de uma historia.

Contudo a expressividade das obras japonesas ndo pode ser resumida a essa conduta
barroca. Outro dialogo fundamental, e com frequéncia negligenciado nas analises, serd com o
teatro No. Sendo bem mais tradicional que o kabuki, 0 No é um teatro onde se valoriza a
suavidade e a sutileza atraves de uma gestualidade também sintética, demandando maior
atencdo do publico as nuances dos atores e do cenario. Centrado em um protagonista mascarado

e com ritmo lento, ele se divide em trés estilos: as pegas mais centradas na narrativa — Geki né
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—, as focadas nas dancas, cancOes e coreografias — Furyii no — e as encenacg0es ritualisticas
xintoistas — Okina ou Kamiuta — (Kusano, 1984; Suzuki, 1977). Se o kabuki segue pela
extravagancia, o no se direciona pela contemplacédo e pelo intimismo, explorando siléncios e
visando a elegancia. Sua chave é o desempenho — no se traduz como “habilidade”, “talento”
—, isto é, na capacidade de se atingir certo grau de qualidade técnica de representacdo, uma
qualidade formal. Embora também lide com uma variedade de emocdes e densidades
psicoldgicas, a comocgédo diz mais respeito ao universo do kabuki, ja& aos dominios do no é

natural a insinuacdo, a construcao e manutencao de uma atmosfera.

Mesmo que as influéncias do no sejam mais discretas e até menos recorrentes, ja que
seriam evocadas em obras destinadas a um publico maduro, ndo é tdo dificil localiza-las em
trabalhos mais autorais. O mangad BLAME!, por exemplo, conta com uma trama lacunar
protagonizado por Killy, um homem misterioso e pouco expressivo vagando nas colossais e
labirinticas ruinas metalicas de um mundo po6s-apocaliptico em busca de um cddigo genético
humano puro o suficiente para impedir a extingdo da humanidade pelas maquinas que nao mais
a reconhece como usuaria. A auséncia de enredo claro é compensada pelo investimento na
construcdo de um clima sublime e ameacador, apresentando sequéncias de agdo e paisagens
ricas em detalhes e jogando com simbolismos e sugestdes que ndo contribuem exatamente para
o desenvolvimento da narrativa, e sim para a experiéncia de seu universo. Uma segunda mencéo
valida é a de Ghost in the Shell: Innocence (2004), continuacdo de total autoria de Oshii
Mamoru em que a investigacdo sobre uma série de assassinatos envolvendo uma linha de
androides domésticas serve apenas de subterflgio para densas reflexdes filoséficas e um
exercicio estético primoroso que alonga o filme com sequéncias destinadas a apreciacao das

imagens, da montagem e, novamente, de seus simbolismos.

Muitas vezes lembrado apenas pelo seu trabalho com a franquia Ghost in the Shell,
Oshii soma a sua filmografia outro titulo cyberpunk que serve bem para demonstrar os valores
estéticos que apontamos. Lancado em 2001, Avalon é um filme nipo-polonés falado e encenado
por um elenco europeu que segue a logica de reprogramacao das formas citado por Bourriaud.
Reproduzindo o mukokuseki das animacgdes, a matéria “japonesa” ou multicultural ¢é
praticamente apagada da paisagem, apresentando dessa vez um Ocidente fantasiado no lugar
de um Oriente exdtico. Até a trilha musical composta por Kawai Kenji emula as musicas
classica e sacra ocidentais. O resultado acaba revelando uma dissonancia com a poeética do
filme. No enredo, somos introduzidos a uma sociedade empobrecida onde a protagonista Ash

(Malgorzata Foremniak) sobrevive através de partidas clandestinas de um jogo bélico de
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realidade virtual que pode causar morte cerebral nos jogadores. A arquitetura e os cenarios de
guerra do jogo que d& nome a producdo realizam uma inversdo da relacdo colonialista do olhar
ao construir um ocidente europeu congelado no periodo po6s-guerra, com a arquitetura
romantica contracenando com fiacfes e tubulagdes de um aparato tecnoldgico grosseiro. A
premissa high tech, low life caracteristica da tematica cyberpunk tem seus fetiches tecnoldgicos
sacrificados: ndo ha ciborgues, carros voadores ou inteligéncias artificiais. Com excecdo da
realidade virtual do jogo, h& poucos indicios de se tratar de uma fic¢do cientifica. A distopia
em Avalon quebra a expectativa da onipresenca tecnoldgica, mas diferente da primeira
impressdo, Avalon ndo nega o cyberpunk, e sim busca novas maneiras de organizar seus codigos
pela diacronia, operando uma variagdo sintatica e, por consequéncia, estética. Nessa operacao,

acaba-se por denunciar elementos de uma subjetividade nipbnica.

Sabendo-se que uma das fontes do cyberpunk € o noir, a fotografia nega o colorido
luminoso e neon ao investir nas influéncias expressionistas herdadas por tabela.2 Ou melhor
dizendo, a fotografia mergulha no expressionismo ao ponto de gerar em determinadas cenas
imagens fantasmagoricas, etéreas®. Tal efeito de estranho e sublime é potencializado pela
montagem contemplativa, entendendo o tempo da imagem e valorizando a performance e a
composi¢do visual e sonora, contrapondo-se, assim, a tendéncia das obras cyberpunk de
procurarem emular a velocidade dos meios digitais. Esse uso antirrealista da linguagem
cinematogréfica servira para demarcar as trés dimensdes existentes na obra: 0 mundo diegético,
0 jogo Avalon e a fase secreta denominada “Classe Real”, esta tltima filmada dentro das

convencdes de uma representacao realista, flertando com o documental.

A exemplo do mundo diegético de Avalon, as cores sdo dessaturadas, as vezes
contaminadas por tons sépia, e em determinados momentos hd um brilho difuso nos
personagens sem justificativa verossimil. Nas cenas externas, o céu criado digitalmente se
destoa do cenario e a forma como as edificacdes sdo dispostas revelam toda a artificialidade,
ndo sendo, porém, o Gnico momento em que isso ocorre. Os livros que Ash utiliza em sua
investigacdo sobre o mistério envolvendo uma fase secreta dentro do jogo se revelam objetos

cenograficos ao terem expostas suas paginas em branco, e assim como as atuac¢fes contidas

8 No cinema, a relagdo entre ficcdo cientifica, distopia e expressionismo ja existia em Metrdpolis (1927), de Fritz
Lang.
81 E digno de nota que tal modo de representacéo do Ocidente chega a ser autorreferencial. Oshii ja havia montado
paisagens semelhantes na animacdo Angel’s Egg (1985) sob a mesma estilistica gdtica. Outra semelhanga dificil
de ignorar € a da caracterizacdo de Ash, que nos lembra vagamente a major Motoko Kusanagi, protagonista de
Ghost in the Shell.
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apresentam maneirismo sutis, a mdsica extradiegética irrompe as cenas em apelo
melodramatico. As sequéncias de acdo sdo concebidas breves e pouco envolventes, enquanto o
climax, ambientado na entrada de um teatro, € um confronto argumentativo desorientador sobre
a capacidade de distincdo do que é real e o que é simulacdo. Concomitante a funcéo narrativa
desempenhada no filme, Ismail Xavier (2005), com sua metafora da tela de cinema como janela,
afirma que a adocao de qualquer regime de opacidade, ou seja, da enunciacdo da encenacao, é
um convite ao publico para se distanciar da imersdo do enredo e direcionar seu olhar ao fazer
filmico, aos seus elementos e as escolhas da direcdo. A todo instante Avalon procura conduzir
de modo ndo didéatico o espectador a observar a construcdo da cena e de sua atmosfera, 0 que 0

torna, em termos estéticos, espiritualmente uma espécie de cyberpunk ra.

Imagem 13: Avalon, cyberpunk de corpo ocidental e “software” japonés.
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Fonte: Nippon Herald Films ©.

Outra marca que pode causa estranhamento ao espectador ocidental mostrado em
Avalon sdo as longas cenas em que nada relevante para a trama acontece, dedicadas a agoes
banais, dando a impressdo de uma pausa. No filme de Oshii, isso acontece nitidamente aos 46
minutos, em uma sequéncia com a duracdo de trés minutos em que Ash somente prepara uma
refeicdo para si e seu cachorro, contando com uma sucesséo de planos destacando 0 manuseio
dos ingredientes, 0 vapor da panela, detalhes do apartamento, etc. Esta caracteristica — forte
no cinema de Ozu e Mizoguchi, inclusive — ilustra o conceito de Ma, uma valorizagéo estética
do espaco vazio entre duas partes de um todo ou de uma continuidade existente na arte japonesa.
Como Michiko Okano (2013) elucida, o vazio expresso pelo Ma é diferente do vazio com
conotagéo de auséncia ou nada enraizado na cultura ocidental. Partindo de sua escrita, a autora
real¢a que o “ideograma Ma fd] é uma associacdo de dois caracteres, representacdes do portdo
P9 e do sol H, que traz a semantica do espaco intervalar formado por duas portinholas, através
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do qual se entrevé o sol” (Okano, 2013, p.152). Expressando uma nogdo cara a filosofia zen
budista, trata-se da compreensdo do vazio como condi¢cdo de emergéncia, 0 vazio potencial,

espaco que permite o surgimento de algo.

Na entrevista de 2002 conduzida pelo critico estadunidense Roger Ebert com o
animador e um dos fundadores do estudio Ghibli, Miyazaki Hayo, a questdo do Ma é abordada.
Miyazaki vé no cinema norte americano uma certa fobia ao siléncio, uma preocupacéo
exagerada com a possibilidade de o espectador experimentar o tédio, defendendo que “se vocé
parar por um momento, a tensdo construida no filme pode crescer em uma dimensdo mais
ampla. Se vocé tiver uma tensdo constante a 80 graus o tempo todo, vocé acabaré entorpecido”
(Ebert, 2002. Traducio nossa).®? Na ficcio, a evocacdo do Ma reverbera a conduta de ndo
permitir que cada instante seja ditado pela historia, proporcionando uma sensacao de tempo e
espaco e de uma condugdo mais suave das emogdes e sentimentos, evitando um bombardeio de

estimulos em prol de um aprofundamento do que ja vem sendo trabalhado.

A recorréncia desses elementos herdados das artes cénicas e da estética zen auxiliam
no contorno do que chamariamos de uma estética japonesa, embora reconhecendo o risco de
ser demasiado generalista dada a coexisténcia de multiplas sensibilidades e poéticas dentro de
qualquer cultura, além de que qualquer combinacdo de influéncias e até o alinhamento a
determinado estilo dependera das inclinacdes e intencdes de um autor. O que visamos destacar,
no entanto, é a manifestacdo de uma comunidade sensivel, entendida, a partir de Ranciere
(2005; 1996) e seu conceito de partilha do sensivel, como formas coletivas e culturais de
perceber, interpretar e se relacionar com o mundo. O sensivel, entdo abordado pelo campo da
estética, ndo se restringe ao que se capta pelos 6rgdos sensoriais, vinculando-se mais ao que €
construido pela meméria e a imaginacao, pela linguagem. Evidentemente, 0 que se convenciona
como o “comum” ¢ produto das disputas entre a diversidade de percepcdes e das intercepcdes
das instancias de poder através de dispositivos materiais e simbolicos, onde a arte encontra um
importante papel. Mesmo que nosso foco esteja no que é compartilhado, no que apresenta maior
reincidéncia, da mesma maneira que enxergamos o0 cyberpunk japonés como uma expressao
dissensual diante a hegemonia da cultura midiatica estadunidense, ndo estamos desobrigados
da ciéncia de que se encontram dentro da producdo artistica-midiatica nipdnica outras estéticas

que, por questbes metodoldgicas, ndo abordamos.

8 1...] if you take a moment, then the tension building in the film can grow into a wider dimension. If you just have
constant tension at 80 degrees all the time you just get numb. (Ebert, 2002)
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Capitulo 4

NAVEGANDO NO CYBERPUNK JAPONES

Para um leitor condicionado pelo techno-orientalismo difundido (majoritariamente)
pela midia estadunidense deve ser frustrante perceber, ao primeiro contato, a falta de elementos
tdo populares no que se refere a representacdo japonesa na ficcéo cientifica. Nao se trata de uma
auséncia desses elementos na producédo japonesa — o game Metal Gear Rising: Revengeance
traz a figura do samurai ciborgue, ainda que em tom de parédia —, mas nao serdo caricaturas e
clichés do imaginério estrangeiro que ajudardo qualquer iniciativa de compreender a ficcdo
cientifica realizada no Japdo. Especialmente o cyberpunk, que no Japdo assumira perfis

independentes da matriz angléfona.

Conforme elaboramos no capitulo 2, e seguindo o conselho de Altman (2000), nossa
analise ndo se direciona as estruturas sintagmaticas. Embora a nossa analise parta da narrativa
— ponto comum entre diferentes linguagens em uma perspectiva transmididtica —,
entendemos que seja mais produtivo ndo se concentrar na forma como as narrativas se déo,
como se almejassemos uma “receita”, e sim seguir pelo eixo pragmatico, visto que buscamos
abordar questdes transversais que surgem do contexto cultural. E importante entender que os
sentidos dentro de uma narrativa ndo sao algo dado de imediato, logo ndo podemos ignorar a
constatacdo realizada por Barthes (2011) de que algumas narrativas apresentam inclinagGes
funcionais ou indiciais, isto é, sendo mais objetivas naquilo que desejam transmitir através de
uma operacao metonimica, ou, por oposicdo, orientadas ao implicito e ao metaférico. Diante a
polissemia, o trabalho do analista ndo pode ser a de uma interpretacdo espontanea,
particularmente em casos como 0 nosso, onde ha um esforco de compreender o universo dos

enunciadores.

Colaborando com o estabelecimento de nossa metodologia, Aumont e Marie (2013)
apontam, dentro do campo do cinema e a partir do pesquisador teatral Richard Monod, que uma
obra se constitui e pode ser lida por trés camadas: o enredo propriamente dito; o tema; e seus
discursos. Enquanto a analise pela tematica apresenta muitas vezes uma tendéncia reducionista
de leitura, ndo é raro que em sua execucdo ela acabe por se confundir com uma anélise
discursiva devido tanto a inexisténcia de uma metodologia especifica ou sequer universal

quanto ao intercruzamento inevitavel, afinal, o tratamento de um tema implica invariavelmente

92



em um ato discursivo. O reconhecimento de temas (sobre o que se fala) ¢ Gtil para a organizagao
e como ponto de partida para o desenvolvimento das andlises, viabilizando o dialogo entre obras
em que determinado topico surja com maior énfase e até localizar quais sao 0s mais recorrentes
dentro de um recorte estabelecido, levando-nos a refletir sobre as ideias manifestas, e no caso
compartilhadas. De fato, hé certos subgéneros que se estabelecem através de uma fixagdo —
no sentido de interesse focalizado — em um leque especifico de assuntos e tropos, como ha
outros que se dao pela investigacdo de um tema sem se preocupar em estabelecer uma
convencdo, sendo assim € de interesse acompanhar como a diversidade € produzida pela

intervencg&o de outras visdes de mundo.

Dado desde o comeco que nosso objeto se materializa como um mapeamento de um
género, ao invés de investir na analise de um expoente direcionamos nossa atencdo diretamente
aos motifs que se destacam quando se observa o cyberpunk japonés, principalmente quando se
tem como Uunica referéncia o cyberpunk angl6fono. As obras as quais recorreremos terao,
portanto, funcdo auxiliar, evocadas de acordo com as caracteristicas que enfatizam ou bem
demonstram no interior de suas narrativas. Em vista da praticidade, o sacrificio da possibilidade
de nos debrugcarmos sobre as obras individualmente é também de ordem econdmica, evitando
em uma exposicao viciada, optando-se no lugar em trazer aqueles que oportunamente melhor

sirvam de demonstracdo empirica.

Antes de adentrarmos na analise, porém, percebe-se a necessidade de comecar
abordando as idiossincrasias mais gerais da ficcdo cientifica japonesa uma vez que revelam
caracteristicas importantes que encontraram continuidade no cyberpunk japonés. Contrario de
como possa soar, ndo faremos uma sequéncia do primeiro capitulo, mas sim realizar o processo

de partir do abrangente rumo as especificidades do cyberpunk que elegemos tratar.

4.1. Uma brevissima introducao a fic¢ao cientifica japonesa

Robert Matthew (1989) oferece com seu livro Japanese Science Fiction: A view of
changing society uma historiografia do género no pais, sugerindo seu aparecimento durante o
periodo Meiji®®. Ao longo de sua investigacéo, o autor gradualmente apresenta as divergéncias
com o modo ocidental de trabalhar o género, embora néo estabeleca qualquer tipo de oposicao

Ou negue a existéncia ndo inusual de obras e autores nipénicos que se alinhem as convencoes

8 Matthew o faz cruzando o surgimento das primeiras revistas destinadas a publicacdo do género e ao clima
especulativo em relacdo as drasticas mudancgas implementadas durante o periodo, que originaram uma série de
preocupagdes quanto aos rumos do pais.
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que nos sao familiares. Até porque procurard inicialmente seguir os modelos ocidentais. Como
o titulo de seu trabalho j& indica, Matthew vincula a ficcéo cientifica produzida no Japdo com
as preocupacdes de uma sociedade que a todo instante se vé atropelada por rapidas e radicais
mudancas desde sua modernizacéo, servindo também como meio de processamento dessas e de
outras experiéncias traumaticas®* coletivas: seja a ja tdo citada sublimacdo dos bombardeios
atdbmicos no Godzilla de 1954 ou o choque paradigmético ocasionada pelo advento da internet
alegorizada no anime Serial Experiments Lain apontada por Linck (2024b). Recorrendo ao
conceito de Susan Sontag de “imagina¢ao do desastre”, Susan Napier (1993) nos convida a
prestar atencdo a tendéncia da ficcdo cientifica japonesa de gravitar ao redor de situacfes de
colapso social, material e as vezes espiritual. Aproveitando a mencdo, com a ascensdo da
popularidade do personagem ao logo das décadas o estudio Toho atualiza o monstro Godzilla
em 2016 com o filme Shin Godzilla expandindo sua metafora para as catastrofes ecoldgicas —
e a proximidade de sua realizacdo com o acidente de Fukujima® néo deixar de ser um elemento
relevante — em uma historia centrada na dificuldade de resposta poder publico frente a

calamidade crescente.

Imagem 14: Godzilla, do trauma atdmico a impoténcia diante grandes desastres.

Fonte: Toho ©.

Logo, a primeira distin¢do se dara no seguinte plano: se a ficgdo cientifica ocidental é

derivativa das narrativas de aventura, a japonesa advém dos romances politicos do século XIX

8 Aqui nos referimos como trauma toda mudanga abrupta que gera alguma dose de angustia.
8 Ocorrido em 2011, refere-se a0 comprometimento de seis reatores da usina nuclear Fukushima Daiichi
(Fukushima 1) devido a um terremoto, levando a ocorréncia de uma série de vazamentos de material radiativo. E
considerado o pior acidente nuclear desde Chernobyl.
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com pouco tempo de diferenca, de modo que alguns autores envolvidos com o aparecimento
dessa literatura abertamente critica e reflexiva também estejam entre os primeiros nomes da
ficcdo cientifica niponica. Claro que isso ndo ocorre sem enfrentar a rejeicdo de uma frente
ampla de escritores e editores conservadores alegando a impossibilidade de se produzir
reflexdes pertinentes utilizando a imaginagdo (Matthew, 1989). Em comparacdo, identifica-se
que na pratica ha um foco menor no extraordinario especulativo e maior na condugdo de
comentarios sobre o presente, justificando por tabela a predominancia de obras que se localizam
em um futuro proximo, apesar de indeterminado, invés de futuros longinquos. O que nos
permite conectar tal predilecdo a outro fato notavel: conforme explica Kato (2012), na
mentalidade japonesa o tempo ¢ tratado como uma sucessao infinita de “agoras” cujas duragdes
ndo sdo delineaveis, sendo “agora” uma concepgao elastica existente dentro das tradicionais

linhas de pensamento do Extremo Oriental &

[N]a cultura japonesa, coexistem trés modos de tempo diferentes. Ou seja, uma linha
reta sem comego e sem fim = tempo histdrico; 0 movimento ciclico sem comeco e
sem fim = tempo cotidiano; e o tempo universal da vida, que tem comeco e fim. E
todos os trés tempos se voltam para a énfase do viver no “agora” (Kato, 2012, p.53).

Tal relagdo temporal — que ndo é uma negagdo da cronologia, vale explicitar — esta
refletida na propria lingua japonesa pela caréncia de tempos verbais precisos, e mesmo apos a

transicdo da escrita classica para a moderna, tal caracteristica foi preservada.

A gramatica japonesa, que ndo distingue apuradamente o tempo passado, presente e
futuro dentro de um pardgrafo da narracdo, tem a possibilidade de usar
simultaneamente as formas do presente do verbo (+ jodoshi) e do passado (forma que
sugere o futuro, segundo a ocasiéo) livremente, sem dar a sensacdo de estranhamento
ao leitor (Kato, 2012, p.70).

Kato traz essa peculiaridade a tona para discutir os impactos semanticos e poéticos na
literatura japonesa comumente expressa em uma ‘“presentificagdo”, algo que se perde na
traducdo dos textos e didlogos para idiomas mais discriminatorios, como 0 portugués e o
francés. Nos quadrinhos e no audiovisual, podemos observa-lo nos anacronismos visuais
proporcionados pela composicdo dos cenarios e pelo design dos objetos que ajudam a estreitar
a diferenca temporal, mas ndo é esse especificamente o ponto o qual desejamos enfocar. O
cruzamento das constatacOes de Matthew (1989) e de Kato (2012) nos sugerem que o fator
cultural-religioso responsavel pela percep¢do do tempo como um continuum contribui para a
predisposicdo a exploracéo do potencial de espelhamento critico do presente da ficgéo cientifica

ja que o futuro ndo é entendido como uma etapa distante da Historia, um periodo seccionavel e

8 Kato da mais atencdo as influéncias budistas na percepgdo do tempo, ndo ignorando a presenca de outras
ideologias e suas noges.
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independente, mas sim que as mudancas que formam o futuro sdo ditadas pelas necessidades
do tempo e do lugar presentes. Olhando por esse aspecto, torna-se menos estranho que a ficgéo
cientifica derive do romance politico, pois pensar o futuro implica na observacdo atenta do
presente, e para incentivar uma discussao sobre o presente, como também sobre a presenca do

passado no “hoje”, as vezes € preciso recorrer a meios indiretos.

A segunda distincdo ndo deve ser lida equivocadamente como uma confrontacdo a
definicdo que McHale (1987) fornece ao género. No comec¢o do século XX, antes do
lancamento das primeiras revistas exclusivas, as historias de fic¢do cientifica japonesas eram
publicadas em revistas dedicadas a histérias policiais e de mistério. Referidas genericamente
como tantei shosetsu (ficcdo de detetive), as revistas dividiam as historias em duas linhas:
honkaku (ordinéria) e henkaku (extraordinaria). Honkaku designava qualquer historia centrada
na solugdo de charadas através do pensamento I6gico-dedutivo, enquanto henkaku abarcava
todas as demais que recorriam a mistérios envolvendo proezas e elementos mirabolantes
(Matthew, 1989). Para deixar mais claro, os romances de Agatha Christie seriam, dentro dessa
classificacdo, colocados no primeiro grupo enquanto a maioria das aventuras cinematograficas
de James Bond seriam enquadradas no segundo. Por um bom periodo a ficgdo cientifica foi
incluida na ala do henkaku, e enquanto a ficcdo cientifica angléfona da época investiria na
afirmacdo de uma autenticidade, os autores japoneses até 0 momento ndo deixaram evidéncias
de constrangimento em dialogar com o género policial, no caso com o mote de investigacédo

criminal.

Com efeito, a ficcdo cientifica japonesa se desenvolve estabelecendo vinculos
indiscretos com as ciéncias bioldgicas e humanas, com destaque especial a medicina, antes de
enfatizar as ciéncias exatas tomando com frequéncia mais liberdades criativas do que a linha
tradicional da ficcdo cientifica angl6fona. A exemplo, “[n]os primérdios das histérias de robos,
nenhuma distincdo clara era feita entre o robd puramente mecanico e a forma de vida quase-
humana produzida artificialmente” (Matthew, 1989, p.20-21. Tradugio nossa),®” sequindo uma

l6gica frankenstein-moreauniana®® de subjugacéo da natureza.

H& uma terceira distingdo a qual Matthew (1989) chega a comentar, mas que

acreditamos ter deixado escapar a oportunidade de explorar mais. Antes de mais nada, o

8 In the early days of robot stories no clear distinction was made between the purely mechanical robot and the
life-like artificially produced quasi-human-being. (Matthew, 1989, p.20-21)
8 Aqui nos referimos a possibilidade de criar novos organismos, como Victor Frankenstein, e de manipular os
corpos de outros seres vivos para se tornarem algo diferente, como o Dr. Moreau.

96



Xintoismo e o Budismo sdo duas crengas que carregam entre seus valores uma visao animista
do mundo. Como explica a pesquisadora nipo-estadunidense Yoshiko Okuyama (2015, p.172.

Traducdo nossa),

[a] crenca de que espiritos sobrenaturais existem no ambiente natural é a perspectiva
do animismo — a fé na qual se acredita que forcas misteriosas residem em rochas,
lagos e outros elementos naturais. No animismo, acredita-se que essas forgas séo
portadoras de almas chamadas de anima e expressam suas emocdes de alegria e
tristeza assim como os humanos.®°

Trata-se de um preceito de que tudo ao redor € uma entidade viva com espiritualidade
— animais, plantas, minerais e até montanhas e rios — coexistindo e interconectada com as
outras a qual a humanidade ndo esta apartada. O animismo japonés, por sua vez, se estende
também a objetos artificiais: de bonecos, estatuas até mobilias, ferramentas e veiculos. Desde
a introducdo dos primeiros autdmatos durante o periodo Edo®® em festivais e teatros de
marionetes, ha na sociedade japonesa um histdrico bastante positivo no que diz a receptividade
a imagem de robds e outras maquinas semelhantes que antecede a representacdo dessa
tecnologia na cultura pop, grande contribuinte para sua popularidade a partir dos anos 1960
(Shoji, 2024), década marcada pelo milagre econdmico que impulsionou o consumo de
eletrodomeésticos e aparelhos eletrénicos no pais e pelo inicio da Era de Ouro da ficgdo cientifica
no Japdo. A presenca de novos aparatos industrializados levara a um animismo tecnoldgico que
na superficie ndo difere tanto do familiar exercicio de se pensar a humanizacdo de rob6s e
computadores, mas no interior dessa mentalidade religiosa ha espaco para a aceitacdo de uma
forma existéncia singular que pode se assemelhar a nossa e compartilhar experiéncias comuns
sem a necessidade de ser igual. Como percebe Shoji (2024), a atribuicdo de caracteristicas
espirituais a sistemas computacionais e objetos eletrdnicos convoca uma transformacao cultural
e na maneira de interagir com as maquinas. Se de um lado esse animismo tecnoldgico
viabilizara a execucdo de cerimonias religiosas por robds, também ajuda a compreender 0s
casamentos com personagens holograficos e de videogames, apesar de que neste ultimo caso
haver todo um contexto social bastante complexo envolvido e a legislagédo japonesa nédo

reconhecer a unido.*?

8 The belief that supernatural spirits exist in the natural environment is the perspective of animism—the faith in
which mysterious forces are believed to reside in rocks, lakes, and other natural features. In animism, those forces
are thought to have souls called anima and express their emotions of joy and sorrow just like humans. (Okuyama,
2015, p.172)
% perfodo histérico de 1603 a 1868.
%1 WELLE, Deutsche. Japonés luta pelo direito de amar personagem ficticia. G1, S&o Paulo, 19 de setembro de
2023. Disponivel em <https://gl.globo.com/mundo/noticia/2023/09/19/japones-luta-pelo-direito-de-amar-
personagem-ficticia.ghtml>. Acesso: 02 de junho de 2024.
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Ghost in the Shell: Stand Alone Complex, ou Ghost in the Shell: S.A.C., dispde de uma
cena bastante rica para ilustrar a ideia. No anime seriado, somos apresentados a um grupo de
robds taticos de aparéncia aracnidea dotados de uma inteligéncia artificial chamados
Tachikomas, que por vezes desempenham o papel de alivio cdmico, propriedades da Secéo 9
do Departamento de Seguranga Publica. Ao longo dos episddios acompanhamos em segundo
plano os Tachikomas, com seus comportamentos e vozes infantilizadas, demonstrando
personalidades préprias e, juntos, tomando aos poucos conhecimento de suas senciéncias. Em
meio a um confronto malsucedido, no episddio 25 esses robds acabam se reconhecendo como
seres Vivos e sujeitos, e é nesse momento, empoderados com tal status, que eles decidem
voluntariamente sacrificar o satélite-servidor de seus programas — ou seja, aquilo que
possibilita suas existéncias — para interceptar um missil nuclear. E tentador buscar um paralelo
com O Homem Bicentenario, onde um androide investe todos os seus esforcos para ser
reconhecido como ser humano. Contudo, os Tachikomas ndo foram projetados para serem
maquinas sociais ou antropomorficas, tampouco almejam serem vistos como humanos, 0
desenvolvimento da consciéncia é trabalhado no anime como resultado de um amadurecimento
filoséfico cujo auto reconhecimento enquanto ser vivo esta intricado com a valorizacdo de todas
as outras vidas em suas diferentes formas. Conquanto a ficgdo cientifica japonesa tentara
contornar uma abordagem mistica, ndo deixa de reproduzir uma postura que em suma nao

descarta a possibilidade de que talvez haja espiritos nas maquinas (Brenner, 2007).

Imagem 15: Tachikoma lendo por hobby em Ghost in the Shell: S.A.C.
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Fonte: Production I.G. ©.

Certamente poderiamos continuar com a listagem, pois sendo um género vasto ha

diversas particularidades que se constituem e caem em desuso com 0 passar dos anos e que
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seriam interessantes em uma comparacdo com a producdo ocidental mais abrangente, mas
preferimos nos ater a essas trés caracteristicas que nos sdo mais relevantes, pois além de nos
fornecer um vislumbre do universo da ficcdo cientifica japonesa, também funciona de

introducdo a sua abordagem do cyberpunk.

4.2. ldentificando o cyberpunk niponico

Se até hoje é possivel discutir sobre 0 que seria canone das obras cyberpunks no
Ocidente, quando falamos do cyberpunk japonés entramos em um terreno mais nebuloso. O
problema é menos um dissenso sobre os critérios, e sim a auséncia de clareza sobre critérios
utilizados, dado que o cyberpunk angl6fono pode no minimo contar com o suporte de um
esteredtipo estilistico. Dado que seu foco se encontra em compreender a subcultura homénima,
nem Tatsumi (1991; 2006; 2019), pesquisador do cyberpunk japonés , chega a de fato procurar
um contorno mais sélido do género, o que ja sabemos ser compreensivel diante a mutabilidade
dos géneros e a necessidade de um comum acordo entre vérias instancias que envolvem sua
admissdo. Entretanto, hd uma diferencga entre reconhecer a limitagdo e operar sem qualquer
preceito. Longe de qualquer postura purista de nossa parte, mesma a definicdo vaga de Sterling
(1998) ja indicava que nem tudo pode ser cyberpunk, conquanto sua popularidade em nada
tenha ajudado a tragar ao menos uma membrana permeavel que ndo fosse pelo viés discursivo.

Estabelecer uma amostragem acaba por fim se revelando um desafio.

A principio, se orientar por rotulagens informais auxilia no direcionamento devido a
repeticao insistente de determinados titulos, ainda que ndo supra o problema de confiabilidade,
assim, ter uma familiaridade prévia com o universo do entretenimento nipdnico se torna um
diferencial na filtragem. Dentro do que foi possivel — visto a irrealidade de se ambicionar
avaliar todas as obras de ficcao cientifica japonesa existentes e a questdo do acesso as obras que
foram consideradas preliminarmente —, a coeréncia entre o0s titulos reivindicados foi apurada,
e desse processo extraimos alguns parametros. Em nota, ndo estamos com as medidas tomadas

desprezando o fator da recepgéo, apenas sistematizando nossa leitura.

Tendo em mente as coproducgdes audiovisuais multinacionais, nossa primeira
iniciativa foi a de considerarmos apenas as obras com a participacdo de estidios japoneses e
cujo nucleo criativo — direcdo, roteiro e cargos afins — estivesse no comando de japoneses
nativos. Deste modo, a animagéo Cyberpunk: Edgerunners, concebido para integrar o projeto
transmidiatico da franquia de jogos estadunidense da R. Talsorian Games, compde nosso
quadro de referéncia enquanto Blade Runner: Black Lotus (2021) ndo. Outra condicional
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aplicada foi a de ndo abordar filmes antoldgicos, como Animatrix (2003) e Neo Tokyo (1987),
visando a praticidade de ndo precisar investir tempo analisando cada segmento de modo
individual e enguanto conjunto. Por fim, descartamos alguns titulos que, ao longo da
investigacdo, ndo apresentaram compatibilidade satisfatoria com o restante da selecdo. Dos
casos, justificamos suscintamente os quatro mais pertinentes de citacdo: (1) a franquia Neon
Genesis Evangelion, de Anno Hideaki, por se tratar com bastante evidéncia de uma subverséo
de um subgénero de ficgio cientifica particularmente japonés, o mecha;*? (2) o anime Cowboy
Bepop (1998), de Watanabe Shin’ichird, que embora carregue elementos do noir, flerta de
maneira anunciada com o género western em uma aventura espacial nos moldes semelhantes
ao do mangé/anime Capitdo Harlock: Pirata do Espaco, de Matsumoto Leiji, e aos de séries
literdrias como Lucky Starr; (3) Anatomia Extinction (1995), filme de Nishimura Yoshiro
focado no horror corporal bastante grafico sem mote tecnolégico, de modo a se enquadrar no
splatterpunk; e (4) Metropdlis (2001), adaptacdo animada do manga homénimo de Tezuka
Osamu®® dirigida por Rintaro®, que apesar de compartilhar de muitos elementos do género,

possui um estilo retrofuturista caracteristico do steampunk.

Seguindo adiante a partir da assimilacdo do género, a perspectiva de sincronicidade
defendida Tatsumi se fundamenta no clima de desencanto e multiculturalismo da juventude
japonesa nos anos 1980 que servira de caldeirdo para a formacdo de uma série de expressdes
artisticas e de novas subculturas urbanas antiestablishment. A rapida adesdo ao termo
cyberpunk serviu para nomear um fenémeno ja em andamento que viria se alimentar de seu
paralelo ocidental, “referindo-se a qualquer coisa que tivesse a ver com ambiente de tecnologia
morta, atividade hipermidia e tecndlogos foras da lei” (Tatsumi, 1991, p.370. Traducéo
nossa).® Neste momento seminal, 0 movimento cyberpunk japonés consegue ser mais radical
no pessimismo, indo além da ideia de guetificacdo ao enxergar o mundo sendo reduzido a um
imenso ferro-velho do capitalismo tardio. Uma projecdo historicamente embasada, como
lembra Tatsumi (2006). No p6s-guerra, varios membros de comunidades pobres, de imigrantes
coreanos e até criminosos arriscaram suas vidas recolhendo metal retorcido e armamento

destruido na regido de Osaka visando a revenda do material. Apelidado de “Apaches Japoneses”

%2 Mecha é um subgénero bastante popular centrado em robds gigantes tripulaveis, mas ndo reduzida a isso,
tratando também sobre a relagéo entre humanos e essas maquinas.
9 Apesar de possuir o mesmo nome do iconico filme de Fritz Lang, Tezuka haveria declarado ndo ter o visto ao
negar a influéncia. Contudo, as semelhancas entre as obras se acentuam no filme.
% pseuddnimo de Hayashi Shigeyuki.
% «[...] refer to anything having to do with dead-tech environment, hypermedia activity, and outlaw technologists.”
(Tatsumi, 1991, p.370).
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em referéncia a representacao hollywoodiana da populagdo apache norte americana, esse grupo
foi tdo emblematico que serviu de inspiracdo direta para o livro langcado em 1964 The Japanese
Apache (Nippon Apacchi-zoku), de Komatsu Sakyd, uma obra que pode ser lida como
precursora do cyberpunk japonés. Na trama, descobre-se que em uma area devastada e cercada
uma comunidade igualitaria de marginais consegue se alimentar de sucata — os que os tornam
uma espécie de ciborgues por ingestdo — a qual precisaré resistir aos planos de desocupagéo
do local em prol da implementacao de um projeto industrial que coloca em risco sua existéncia.
Apesar de nem sempre ser trabalhado na literalidade, o residuo urbano-industrial como analogia
da desigualdade e dos corpos indesejados e desviantes € um dos planos de fundos recorrentes
do imaginario do cyberpunk japonés. J& por uma Otica mais otimista, Kumiko Sato (2004)
defendera que as narrativas do pos-guerra serviram para imaginar a tecnologia para além de seu

potencial destrutivo, procurando valorizar sua possibilidade de gerar novos humanos.

Imagem 16: Battle Angel Alita e o planeta que vi stos do Primeiro Mundo em orbita

Fonte: JBC ©.

A caracteristica que talvez mais salte aos olhos, porém, € uma énfase menor por parte
dos autores no ciberespaco, cenario tdo caro aos cyberpunks anglofonos, ainda que o ambiente
virtual e os dialogos com os campos da informatica e da computacdo ndo estejam ausentes. Ja
a cibernética e trabalhada no seu sentido wieneriano mais direto. No nivel social, se vincula a
implementacdo de mecanismos de monitoramento e controle da populagéo suportados pela

tecnologia, porém se tratando de uma discussdo um pouco mais elaborada sobre o tema do que
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a ficcdo ocidental costuma fazer e a qual desenvolveremos oportunamente mais adiante. No
nivel mais humano, explora-se a ideia de “programagéo” do corpo e da mente. Como ja dito,
existe dentro da ficcdo cientifica japonesa uma visdao que faz pouca distincdo entre seres
mecanicos e seres humanos que sera retomada no cyberpunk. A edicdo da memoria, a
implementacdo de comandos na mente de outras pessoas, a sabotagem do funcionamento de
seus corpos, a alteracdo da fisionomia e até o controle do metabolismo sdo elementos que
recebem mais destaque. Também predomina uma abordagem menos racionalista, as vezes

tensionando a ja fragil distincdo com o fantastico.

O que se acaba constatando ao longo do contato com as obras é um forte sentimento
de crise, uma ansiedade ante mudancas as quais ndo ha a possibilidade de regresso ao estado
anterior. e por conta disso acaba se distanciando do materialismo tecnofilico para se centrar no
elemento humano em vasto espectro, revelando-se de uma metatopia de viés introspectivo. Se
a discussdo sobre a condi¢cdo humana é normalmente de ordem sdcio-politica no cyberpunk
angléfono por pressupor a persisténcia fatalista do status quo, no cyberpunk japonés ela é socio-
filoséfica devido a um forte senso de impermanéncia — isto €, o entendimento de que a Unica
constancia do Universo € a certeza de que as coisas estdo sempre mudando— que leva ao
interesse em pensar o fendmeno da transformacao. N&o surpreende, portanto, que as narrativas
envolvam algum tipo de evento-chave na maioria das vezes vinculado a uma série de violéncias

— ndo precisando ser exclusivamente fisicas.

Tais particularidades ainda se encontram em um nivel basilar, pois soma-se a
idiossincrasia do cyberpunk nipdnico a presenca de duas vertentes que, conquanto se conectam
e se influenciam, seguem propostas distintas. A primeira € 0 extreme japanese cyberpunk, ou
cyberpunk japonés extremo, produto mais direto do movimento cyberpunk que surge no Japéo
nos anos 1980; a segunda € a que chamaremos por contraste de cyberpunk japonés “moderado”,

possuidor de um apelo mais comercial e ao qual nos dedicaremos.

4.3. Notas sobre o cyberpunk japonés extremo

A razdo para nao irmos direto ao cyberpunk japonés “moderado” se da pela influéncia
exercida pelo segmento “extremo”, sendo Akira uma das pontes mais nitidas. Como o jornalista
e critico especializado em cinema do leste asiatico James Balmont (2020; 2023) bem expressa,
trata-se de uma producdo cinematografica alinhada ao movimento punk, ou melhor dizendo,

uma consequéncia dele, sendo também reflexo de um forte choque geracional, apropriando-se
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do conceito de Shinjinrui (“nova raga”)® em lato senso para reforcar sua critica a sociedade
japonesa e ao seu modelo econémico. Para Isolde Standish (1998), a subcultura bosozoku sera
de grande importancia iconografica e ideologica. Inspirado nos rockers britanicos dos anos
1950, as gangues de motoqueiros formadas por jovens de classes baixas, 0s bosozokus foram
uma das primeiras manifestacfes urbanas de consciéncia geracional e de classe do século XX
a almejar no Japdo uma identidade alternativa rejeitando ideais de homogeneidade e
meritocraticos. Ao cruzar sob a perspectiva punk o universo do bosozoku com o imaginario dos
Apaches Japoneses do pos-guerra, o filme Buster City (1982), de Ishii S6go,%’ se torna o pivod
do género, e 0 jargdo “ndo ha futuro” acabard dando espago para o “seu futuro ¢ metal” %

referindo-se a emergéncia de uma nova humanidade que rompa com a antiga.

A filiacdo com punk igualmente diz respeito ao seu aspecto poético. O cyberpunk
japonés extremo € marcado por um ritmo de montagem dos videoclipes somado ao
experimentalismo audiovisual valorizando a precariedade e a inventividade no uso dos efeitos
especiais. Nao lhe sendo caracteristico um investimento narrativo, os enredos bastante simples

acabam servindo de subterfugio para filmes que beiram ao expressionismo e ao surrealismo.

Imagem 17: Céu cyberpunk em Death Powder (1986).

Fonte: Media Mix Japan Co. ©

% Shinjinrui é um termo utilizado para se referir, normalmente em tom pejorativo, a geragéo que surge a partir dos
anos 1970, contestadora dos valores tradicionais japoneses — como os de hierarquia e devogdo ao trabalho e ao
empregador — e possuidora de uma nova sensibilidade desenvolvida pelo contato ndo intermediado com a cultura
estadunidense. (Ortiz, 2000; Borstorff e Herbig, 1995)
% Nome artistico de Ishii Gakuryi.
% Your future is metal, frase retirada do filme Tetsuo (1989).
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Também ajuda a conferir o titulo de “extremo” a essa vertente é a exploracdo gréfica
do body horror (horror corporal), isto &, de situagdes grotescas e violentas em que 0s sujeitos
tém seus corpos transformados. Ao analisar Tetsuo, Reis (2020) localiza um a forte presenca
do ero-guro, responsavel por aproximar o género com o terror. Contracdo combinatoria das
palavras “erdtico” e “grotesco” (grotesque/gorutesuku), o ero-guro € um género multiartistico
com origens no final do periodo Edo que conquistaram popularidade durante as décadas de
1910 e 1920, no periodo Taisho, intrinsicamente ligado a militarizacdo do Japdo. Sua
especificidade esta na representacdo de cenas intensamente violentas e/ou repugnantes com
grande apelo sexual, evocando os mais diversos fetiches, tabus e demais abjecdes em um regime
non-sense. Apesar de controverso ao senso-comum ocidental, Linck (2021) conecta a proposta
artistica do ero-guro com o pensamento do filésofo Georges Bataille (2014, p.35) ao perceber
na composicdo das imagens e das narrativas um hedonismo que almeja “a provagao da vida até
na morte”, uma convergéncia da energia sexual e do impulso de morte presente na experiéncia
de abertura e da transgressdo de fronteira, no gozo em perder a sélida nocao de si e se confundir
em outros corpos e até outras matérias encenando a continuidade do ser na destruicdo de seu
estado inicial®®, mas sem de fato concretiza-la. Ou seja, “[o] sentido ultimo do erotismo € a
fusdo, a supressao do limite” (Bataille, 2014, p.153), e a violéncia é vista como um elemento
indissociavel porque ela nos recorda de nossa condi¢do finita e rompe o fechamento do
individuo em si mesmo. Nesse raciocinio, “quanto maior € a violagdo, maior € o erotismo e,

logo, maior o prazer” (Filho, 2008, p.215).

Imagem 18: Ero-guro e a “nova carne” de metal em Testuo (1989).
. 3l
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Fonte: Kaijyu Theatre ©.

% Para explicar a ideia, Bataille recorre a analogia bioldgica ao lembrar que para que uma nova pessoa venha ao
mundo é obrigatdrio que o espermatozoide e o 6vulo deixem de ser o que s&o.
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A arte ero-guro ndo é um fenbmeno que o cyberpunk resgata, fazendo parte até hoje
da cultura pop japonesas, porém o casamento desses géneros estd alem da provocagéo gréfica
e moral. Seguindo uma logica muito proxima a da “new flesh”, a transformacdo grotesca,
monstruosa, possui uma conotacéo libertadora que sob interferéncia do ero-guro é atravessada
pelo descontrole e a imprevisibilidade da mudanca que desencadeiam uma dismorfia
dissociativa — o ndo reconhecimento e repulsa do proprio corpo em alteracdo que configuram
0 body horror. Sendo um elemento compartilhado, o que diferencia as duas linhas € que a
“extrema” serd mais fiel as proposicdes do ero-guro, ja a “moderada” articula o body horror
para sugerir uma transformagdo desarmoniosa ou imatura. Sdo os casos do Salaryman® do
filme Tetsuo, e o personagem Tetsuo da animacgdo Akiral®. Em ambas as situacdes, 0s
personagens sofrem uma mutacao gradual que ndo escolheram e ndo dominam, s6 que enquanto
o Salaryman se converte em um ser do desejo, almejando-se fundir com tudo e com todos, o
jovem Tetsuo, no processo de se tornar uma monstruosidade irracional semelhante — ¢ a
aparéncia de bebé nesse estagio ndo ¢ gratuita— consegue atingir uma nova forma mais elevada
gracas a invocacdo psiquica e o auxilio de Akira, seu antecessor, que 0 guia para a

transcendéncia.

4.4. O cyberpunk japonés “moderado”, uma questéo de programacao

Se a vertente “extrema” se constituiu a partir de um movimento contracultural
cinematogréfico, o cyberpunk japonés “moderado” esta mais vinculado a um processo disperso
de refletir sobre as mudancas no Japdo e no mundo e de gestdo e assimilacdo de referéncias
internas e externas, manifestando-se majoritariamente nos dominios do manga e do anime.
Mais do que uma matéria de defasagem, é natural que o desenvolvimento do cyberpunk na
cultura pop nipdnica se da entre tentativas de encontrar uma composicao ou férmula remixando,
no sentido bourriaudiano, as tendéncias da paisagem cultural-midiatica em niveis local e global.
Sem nos prendermos a Akira, que ja € muito discutido, Megazone 23 e Bubblegum Crisis sdo
dois titulos que, de forma até mais clara, nos servem de exemplo. Ambos 0s animes da década
de 1980 abordam problemas sociais em narrativas que antagonizam grandes corporacoes e
criticam a visdo neoliberalista tecnocrata, contudo Megazone 23 o fard se apropriando de

caracteristicas do subgénero mecha ao introduzir uma moto experimental que se transforma em

100 Termo japonés que designa os individuos que trabalham em escritdrios e ndo ocupam grandes cargos. No filme
de Tsukamoto, o protagonista ndo tem nome, sendo referido apenas como por sua ocupagao.
101 Na gramética japonesa, nomes com a mesma fonética podem ser escritos com diferentes logogramas,
modificando assim seu sentido. Tetsuo ¢ um nome tradicional que originalmente significa “homem sébio”, porém,
quando escrito com o kanji % ele passa a significar “homem de ferro”.
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robd ao passo que Bubblegum Crisis dialoga com as séries tokusatsus de super-herdis ao se
centrar em um grupo de jovens mulheres em armaduras tecnoldgicas lidando com conspiracoes
e lobbys em um Japdo que manufatura organismos cibernéticos capazes de se passarem por

humanos.

Imagem 19: Knight Sabers, as heroinas de aluguel de Bubblegum Crisis.

-

Fonte: Youmex ©.

Utilizando a terminologia de Suvin (1988), da apropriacdo de novums e de
propriedades poéticas do cyberpunk angléfono, o cyberpunk japonés se beneficia
particularmente do que Elana Gomel (2016) interpreta como perspectiva topoldgica, o foco na
repercussao e autorreferencialidade das estruturas globais de poder, para estabelecer um dialogo
com as obras estrangeiras sem cair no pastiche, mas ndo sem o custo de inversdes esperadas.
Para Matthew (1989), a ficcdo cientifica € um dos canais para que os japoneses lidem com seu
complexo de inferioridade diante a Europa e os Estados Unidos e o cyberpunk nipdnico ndo
foge dessa teoria. Ainda que soe contraditorio, a maioria de suas distopias podem ser lidas
dentro do escopo de um “futurismo japonés” devido a presenca de uma valorizacdo nacional e
do desenvolvimento tecnoldgico e econdmico somados a uma desconfianga proeminente dos
interesses de companhias e governos estrangeiros, resultando em cenas como a do episédio 5
do anime Angel Cop em que, aos 17:05 minutos, um policial ciborgue brada contra seu
adversario “Nao subestime a ciéncia japonesa!” como se 0 destinasse, para além da barreira da
tela que o enquadra, igualmente a todos os paises do Ocidente que ainda viam nas décadas de
1980 e 1990 os eletrénicos e softwares nipdnicos como produtos inferiores. Embora se procure
a afirmacao do Japao como uma superpoténcia global, esta ausente a ideia de orientalizacdo do
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mundo, apresentando nas ocasides oportunas subtextos geopoliticos mais elaborados do que

normalmente visto nas distopias neoliberais dos cyberpunks estadunidenses.

Apesar de o cyberpunk japonés “moderado” ndo ter alcancado algo como uma
identidade visual/estilistica que servisse de parametro, € possivel identificar a presenca de
discursos outros que ndo apenas adéquam os principais novums ao contexto nipdnico, como no
mencionado acima. Cientes de nédo se tratar do fruto de um pensamento coletivo organizado, a
reincidéncia de um conjunto de valores e crencas de origem cultural acabam reprogramando o
género, isto é, provocam mudancas substanciais em sua Idgica interna o suficiente para que
possamos aborda-lo como um grupo especifico sem efetivamente operar uma subversao. Afinal,
se 0 cyberpunk se define pelo exercicio de uma visao critica aos impactos conjuntos do avanco

tecnoldgico e da desigualdade socioecondmica, ndo ha perturbacdo desse principio.

De certo, ndo estamos sugestionando a onipresenca simultanea de todos os discursos,
mas € na andlise coletiva que os fundamentais se revelam ja que o cruzamento tem por objetivo
secundario descartar o que € particular de cada obra. Assim sendo, investigaremos o cyberpunk
japonés “moderado” a partir do elemento que mais se destacou em nossa leitura — a recorréncia

de protagonistas femininas — e como ele influencia dois dos temas mais recorrentes.

4.5. A heroina no cyberpunk japonés

Segundo os manuais e estudos de roteiro de nossa referécia,’®?> protagonista e
personagem principal séo duas funcGes narrativas que corriqueiramente sdo desempenhados
pelo mesmo personagem de uma histéria, mas ndo sdo equivalentes e nem precisam estar
interligadas. O personagem principal é aquele que cede sua perspectiva dos acontecimentos ao
espectador, e por isso estd mais proximo dele; ja o protagonista seria aquele cujas acles, dilemas
e conflitos tém maior impacto na narrativa, sendo um conceito presente desde o teatro da Grécia
Antiga. Esse € um dado importante quando nos propomos a analisar personagens pois é preciso
se atentar aos efeitos da focalizacdo — quem vé&? —, afinal Genette (1979) alerta que 0 modo
como uma narrativa é conduzida pela focalizagdo ndo sé determina a quantidade de informacGes
acessiveis, ela media nossas impressdes sobre o carater do protagonista. Neste quesito, obras
como O Grande Gatsby e o filme Cidadao Kane (1941) demonstram de forma quase didatica

essa mediacdo. Além do mais, o protagonismo pode ser compartilhado entre mais personagens

102 Para este trabalho utilizamos como referéncia o de Michel Chion (1989), o de Christopher Vogler (2015) e o
de Leandro Saraiva e Newton Cannito (2004).
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a depender da disponibilidade da histéria e competéncia do autor em desenvolver mais de um

plot cujos pesos se equiparem.

Heranca da literatura classica, tradicionalmente o protagonista é o her6i da histéria. E
sabido de que o conceito de heroi ndo é aplicavel a todas as narrativas, contudo nos é pertinente
a compreensdo de que O protagonista muitas vezes é 0 personagem que encarna as
caracteristicas consideradas de maior destaque para uma cultura em determinado momento.
Embora persista no imaginario popular a idealizacdo romantica de que o heroi ou heroina seja
0 personagem mais virtuoso — dentro de um contexto social e histérico — e valente a enfrentar
um grande mal, é fato que lidamos cada vez mais com protagonistas menos convencionais,
personagens complexos e com moralidade dubia, tal qual a figura do anti-herdi. Isso se da
porque a “natureza do hero6i”, isto é, a natureza de seu conflito muda em sintonia com as
mudangas comportamentais e morais de uma sociedade. O que nos interessa realmente
encontra-se na definicdo resgatada por Cléa Valle e Verbnica Telles (2014, p.3), na reafirmacao
de sua utilidade, a qual concebe o herdi como “uma figura arquétipa que retine em si os atributos
necessarios para superar de forma excepcional um determinado problema”, sendo os atributos
ndo restritos as qualidades fisicas ou técnicas, tampouco que o conflito da histéria seja
solucionado. Apesar de a fic¢do cientifica ser um género onde se admite de forma confortavel
a figura do hero6i romantico, é mais produtivo nos direcionarmos a sua dimensao arquétipa, onde
0 protagonista é compreendido como o avatar para uma ideia, de modo a trabalharmos mais
pelo viés da narratologia do que pelo campo da psicandlise junguiana da qual é tributéria, visto

que

[0] conceito de arquétipo é uma ferramenta indispensavel para entender o objetivo e
a funcdo dos personagens de uma histéria. A compreensdo do arquétipo que um
personagem especifico expressa pode ajudar a determinar se o personagem esti
fazendo a sua parte a contento da histéria. (VVogler, 2015, p. 62)

E verdade ndo haver empecilhos para identificar em personagens secundarios o teor
ideologico e os discursos que os envolvem, Coleman (2019) e Park (2010) seguem por este
caminho, a diferenca reside, reforcamos, em observar 0 que se faz presente no centro. A
determinacdo do protagonista de uma narrativa ndo €, portanto, um processo inocente nem
quando realizado de maneira despretensiosa ja que coloca em jogo a validag¢éo ou a contestacdo
de um conjunto de comportamentos e de valores que sdo expressos inclusive em seu corpo. Ao
investigar os dialogos com a obra de Gibson, Olga Ilina (2021) ja chamara atengdo em como o
cyberpunk japonés se revela um solo fértil para que mulheres independentes e bem

desenvolvidas ocupem essa posi¢do, encontrando nos animes e mangas uma abertura que
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considera atipica. Se observarmos a ficcéo cientifica como um todo, a autora tem razdo em
destacar essa caracteristica. Ainda que conte com autoras de destaque e heroinas famosas, trata-
se de um género que continua pautado majoritariamente por fantasias e representacGes
masculinas, e o cyberpunk, reafirma Karen Cadora (2010, p.182), mesmo com sua leva de

personagens femininas intrigantes ndo escapa da critica.

O cyberpunk masculinista é basicamente um clube dos meninos. Os protagonistas das
novelas cyberpunk sdo quase sempre homens. Quando as mulheres aparecem, elas
quase nunca transcendem os estere6tipos femininos. Nos escritos dos anos 1980, é
dificil encontrar personagens femininas fortes. Molly, a assassina de éculos escuros
espelhados e unhas-navalhas que aparece em Neuromancer e em sua sequéncia Mona
Lisa Overdrive (1988), e Sarah, uma assassina de Hardwired (1989), de Walter Jon
William, sdo dois raros exemplos (Cadora, 2010, p. 182. Tradugéo nossa).*%®

Durante a selecdo e analise preliminar das obras constatamos o favorecimento por
protagonistas femininas conforme registrado na Tabela 1 disposta adiante, onde se pode
observar com clareza a relagéo de 15 entre 24 dos titulos contemplados em nossa investigagio'
que se enquadram no argumento. Com o percentual um pouco acima dos 60%, trata-se de um
namero expressivo considerando a baixa representacdo feminina acusada pelas autoras. O
apontamento de Ilina em nenhum momento sugere que o cyberpunk japonés seja feminista, ao
invés disso sinaliza que o contraste seja mais substancial do que se mostra na superficie,
levando-nos ao seu encontro ao perceber nas personagens a sutil repeticdo de um perfil

comportamental e dos motes que atravessam Seus percursos.

Tabela 1 — Listagem dos protagonistas da ficgdo cyberpunk japonesa “moderada”
com detalhamento de género e ocupagéo.

Titulo Protagonista Género | Ocupacéo (se especificada)
Akira Shotard Kaneda M Membro de gangue
Akudama Drive Swindler F -
Angel Cop You ‘Angel’ F Agente Especial de
Mikawa Seguranca
Appleseed Deneun Knut F Agente Especial de
Seguranca
Armitage 1l Naomi Armitage F Detetive
Avalon Ash F Jogadora profissional
(continua)

193 Masculinist cyberpunk is very much a boy’s club. The protagonists of cyberpunk novels are nearly always male.
When women do appear, they hardly ever transcend feminine stereotypes. In the writings of the 80s, strong women
characters are hard to find. Molly, the mirror-shaded and razor fingered assassin who appears in Neuromancer
and its sequel Mona Lisa Overdrive (1988), and Sarah, an assassin in Walter Jon William’s Hardwired (1989),
are two rare examples. (Cadora, 2010, p. 182).
104 Tratamos as franquias, as adaptac@es e as obras em uma Unica midia sob a mesma categoria “titulo”.
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Tabela 1 — Listagem dos protagonistas da ficcdo cyberpunk japonesa “moderada”
com detalhamento de género e ocupagéo.

(concluséo)

Battle Angel Alita/ Gunnm | Alita F Mercenaria

BLAME! Killy M -

Priscilla 'Priss' S. F Justiceira / Cantora
Asagiri
Sylia Stingray F Justiceira / Empresaria

Bubblegum Crisis / - - —

Bubblegum Crash Linna Yamazaki F Jus'Elc_elra /' Instrutora de
aerobica /  Consultora
financeira

Nene Romanova F Justiceira / Policial
Sengoku (m) M Criminoso colaborando com
. a policia

Cyber City Oedo 808 Gogul (m) M Criminoso colaborando com

a policia
Benten (m) M Criminoso colaborando com
a policia

Cyberpunk: Edgerunners David Martinez M Mercenario

Dominion Leona Ozaki F Policial

Ergo Proxy Re-I Mayer F Detetive

Genocidal Organ Clavis Shepherd M Oficial das Forcas Especiais

Ghost in the Shell Motoko Kusanagi F Agente Especial de
Seguranca

Harmony Tuan Kirie F Agente da OMS!%®

Mardock Scramble Rune Balot F Justiceira

Megazone 23 Shougo Yahagi M -

Midnight Eye: Goku Goku Furinji M Detetive

Parasite Dolls Basil ‘Buzz’ Nikvest M Detetive

Psycho-Pass Akane Tsunemori F Detetive

Shinya Kogami M Policial Tatico
(12 temporada)

Roujin Z Haruko Mitsuhashi F Enfermeira

Serial Experiments Lain Lain F Estudante

Texhnolyze Ichise M Ex-pugilista

105 Organizagdo Mundial da Sadde.

Fonte: Elaborada pelo autor.
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Sem desviar do tdpico, de igual importancia é o dado de que a grande maioria dos
protagonistas ndo se enquadram nos papeéis convencionais do cyberpunk tradicional, envolvidos
em atividades ilegais ou no minimo suspeitas. Indo mais a fundo, os protagonistas do cyberpunk
japonés estdo dentro das caracteristicas do personagens “p0s-cyberpunks” descritos por Person
(1999), onde até os mais rebeldes, os marginalizados e até os criminosos apresentam em algum
nivel valores como honra, senso de dever e espirito comunitario. O fato de predominar nessa
vertente do género narrativas onde os protagonistas realizam investigacdes e possuem oficios
estratégicos para empenha-los nos indica um didlogo com as publicacdes japonesas de ficgdo
cientifica do comeco do século XX, posteriormente se beneficiando dos elementos noir de
Blade Runner, em particular no principio de que a investigacao inicial venha a convergir no
dilema do protagonista e/ou na desconfianca sobre a instituicdo a qual representa que acaba se
revelando legitima. E exatamente o que ocorre em Ergo Proxy, Armitage IlI, Harmony e

Genocidal Organ, citando alguns exemplos.

O impacto do género da protagonista se evidéncia na geréncia do conflito. Veronica
Hollinger (1991) nos auxilia a afirmar que o perfil convencional do protagonista cyberpunk é o
do homem solitério e rebelde que testa os limites da sociedade que se insere e se beneficia de
suas brechas. N&o sendo propriamente uma regra, a maioria dos protagonistas masculinos do
cyberpunk japonés “moderado” seguem a mesma tendéncia, embora, como Sonia Luyten
(2001) ja notara, € bem menos comum os herois das narrativas japonesas sejam avatares de
fantasias de poder em comparacéo a ficcdo ocidental. Ja as protagonistas femininas, ainda que
tenhamos uma leva de mulheres igualmente rebeldes, como Armitage, Tuan e Priscilla, elas
operam como figuras contestadoras que agem prol da manutencdo do status quo ou de
mudancas que mirem na sua melhoria, ndo sua destituicdo efetiva. Em Armitage Ill, ha a luta
pelo reconhecimento dos robés replicantes como sujeitos e cidaddos, em Battle Angel Alita, é
a destituicdo da fronteira que aparta uma pequena elite auto-alienada dos problemas reais do
mundo. Ou seja, seus objetivos comumente envolvem alguma preocupagdo com bem-estar de
terceiros ou do coletivo, ndo somente em uma realizagdo particular, rejeitando assim uma

postura antihumanista.
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Imagem 20: Armitage, uma das heroinas cyberpunk japonesas.

Fonte: Anime International Compant, Inc. ©.

A forma como esse grupo de mulheres cyberpunks se motivam e lidam com os
conflitos para alcancar seus objetivos, ou ao menos tracar o caminho até eles, € o que nos leva
a uma leitura arquétipa. E para isso recorremos ao auxilio da investigacdo de Kawai (2007)
sobre os contos folcldricos japoneses adequando quando preciso 0 pensamento junguiano
Europeu a realidade japonesa. Seu primeiro passo é o de reforcar a ndo coincidéncia dos
conceitos de masculino e feminino com os de homem e mulher, o segundo grupo se tratando
dos seres humanos em sua existéncia fisica e o primeiro se referindo a principios simbdlicos.
Em resumo, o masculino simboliza o principio de dominio racional do mundo, da aplicacdo e
conservacao das regras; o feminino, o principio de sensibilidade, de mover-se pelos sentimentos
e de uma sintonia com o0 mundo natural e suas mudangas. Logo, é normal que homens possam
desenvolver uma consciéncia feminina (matriarcal) e mulheres uma consciéncia masculina
(patriarcal), pois no fundo essas caracteristicas dizem respeito aos modos de ser e interagir no
e com 0 mundo!®. Na realidade, essa propria partilha um tanto engessada masculino = homem
/ feminino = mulher faz pouco sentido dentro da mentalidade japonesa uma vez que as culturas
do Extremo Oriente convocam a coexisténcia dos dois principios tanto entre homens e

mulheres.

106 Utilizando a terminologia apropriada, Kawai se refere ao ego. Embora nossa analise ndo almeje se encampar
pela psicanalise, reconhecemos a necessidade de recordar que o ego é a instancia da personalidade humana
concebida por Freud (2006a; 2006b) responsavel pela mediacdo dos desejos e impulsos do inconsciente, dos
valores morais e disciplinares provenientes do meio social interiorizados e das demandas da realidade material.
N&o se tratando de uma entidade interna, e sim mais como um sistema, 0 ego é parte fundamental da consciéncia
por direcionar nossa percepcao da realidade e nosso modo de agir.
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Kawai defenderd que a consciéncia masculina, tdo valorizada e naturalizada na
Europa, vinculada a uma conduta de conquista — derrotar o dragdo, domar a fera, ocupar o
trono — ndo tem tao raizes fortes no Japdo quanto um observador estrangeiro pode pressupor,
encontrando nas narrativas e mitos japoneses evidéncias de uma exaltacdo de arquétipos
femininos que, reforga, ndo se vinculam com ideais de feminilidade ou papéis socioculturais de

género.

[...] aesséncia dos contos de fadas japoneses pode ser vista de uma forma mais correta
por “olhos femininos” em vez de olhos “masculinos”. O feminino da minha expressao
“olhos femininos” ndo ¢ o mesmo que o feminino que resulta da clara divisdo entre
masculino e feminino. [...] olhar para as coisas com olhos femininos significa que o
ego de um japonés é simbolizado melhor por uma mulher do que por um homem. O
sistema patriarcal que prevaleceu no Japdo até o final da Segunda Guerra Mundial
tapou nossos olhos para esse fato. Todavia, nos contos de fadas, as “heroinas” podiam
desempenhar um papel ativo livremente. (Kawai, 2007, p.46)

O cyberpunk japonés recupera esse olhar/agir diante as transformacdes do mundo. Mas
0 que isso de fato significa? Dentro do regime de valores tradicionais, o arquétipo que Kawai
indicard como o mais proximo da sociedade japonesas é a da Mulher Resistente. Enquanto
muitos dos herdis masculinos das narrativas folcldricas acabam se “desviando”, tornando-se
“malandros” para contornar um obstaculo, a figura da Mulher Resistente é a de uma evaséao do
confronto direto, de uma passividade que dirige o individuo ao fortalecimento interior, que
através da paciéncia e da experiéncia suporta o sofrimento sem se deixar abalar em um gesto
de confianga na vinda de tempos melhores. N&o se deve confundir aqui a passividade com
completa submissdo ou simples inacdo frente a adversidade, e sim na sabedoria expressa na
capacidade de enxergar a real natureza das coisas e de sua condi¢cdo. A Mulher Resistente,
portanto, representa a ideia da virtude da resignacdo ante o que ndo se pode controlar estando

em sintonia com as ideias de perseveranca e confianca na propria vida.

Né&o obstante, ha um segundo arquétipo que se fortalece e toma espaco nas narrativas
japonesas ap6s o periodo do Império Japonés. Ele ndo aparece em oposicdo a Mulher
Resistente, mas encontra-se em sintonia com valores mais atuais. O arquétipo da Mulher
Determinada se demarca pela transicdo do estado de passividade para o de atividade ao ser
capaz de localizar a fonte e a natureza do infortunio, onde “a mulher que se recusa a resistir
mais do que um limite razoavel e que decide agir’ (Kawai, 2007, p.232) redirecionando sua
persisténcia na tentativa de ““criar um dominio totalmente novo onde ela possa existir neste
mundo” (Ibid, p.220), ou que ao menos alguém como ela possa. Contudo, enquanto o heroi
masculino ocidental apresenta a conduta de imposigéo da sua vontade — presumidamente justa
—, de modo a implicar uma erradicacgéo de tudo que impede ou perturba seu mundo almejado,
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este modelo de heroina esta em um constante processo de negociacdo pois seu objetivo esta na
busca pela harmonia. A Mulher Determinada € aquela que carrega em si 0 impeto de
reorganizacdo do mundo sem a iluséo de que é capaz de domestica-lo, que visando a completude
ndo rejeitar as contradicdes e imperfeicdes, reconhecendo nelas qualidades positivas que 0s
outros ndo sdo capazes de perceber espontaneamente. O herdi ocidental, logo, € aquele que visa
a perfeicdo, cortando tudo o que considera danoso. A heroina japonesa, por outro lado, é aquela

que visa (re)integrar o que é excluido.

A heroina cyberpunk japonesa, concebida através do arquétipo da Mulher
Determinada, materializa as ideias de adaptacdo e acolhimento que balizam a perseguicdo de
suas metas. No comeco da historia elas podem se apresentar como figuras conformadas ou
tentando se ajustar a realidade a qual sdo introduzidas, todavia se convertem em agentes de
denuncia e regulagem. A heroina cyberpunk esta ciente de sua incapacidade de sozinha
transformar o mundo, mas isso ndo a impede de agir para torna-lo mais toleravel dentro do que

Ihe é possivel.

Observemos no como isso aparece no manga Battle Angel Alita. Em seu primeiro arco
— do capitulo 1 ao 12 —, vemos o torso ciborgue de Alita ser encontrado pelo médico-
mecanico Ido no gigantesco ferro-velho formado dos descartes da cidade flutuante Zalem. Ido
tenta fornecer a Alita, sem memorias pregressas, uma vida nova e pacata, porém a heroina acaba
se tornando nesse come¢o uma cacadora de recompensas a servico de Zalem diante a alta
violéncia urbana. Com o passar de seus primeiros embates, Alita vai tomando consciéncia de
que a desigualdade e a violéncia do mundo em que vive sdo resultados da exploracdo de Zalem,
que sequer permite que os moradores da Terra se aproximem dela. Uma das vitimas dessa
tentativa de transito € seu primeiro interesse amoroso, levando Alita a consumar sua
inconformidade. Ao longo de 41 capitulos restantes, a heroina intercala entre o fracasso em
construir um lugar a que pertencer resguardando seus entes queridos e 0Ss cruzamentos
tumultuados com o Desty Nova, um cientista que deseja destituir o poder de Zalem. A cada
empreita, a heroina se nega impossibilidade de romper o ciclo de sofrimento que rege sua
realidade, recusando-se, como Nova, a admiti-la como natural. Quando Alita, servindo
novamente a Zalem como mercenaria, € Nova conseguem se alinhar, eles aproveitam o estopim
de uma guerra para entrar na cidade flutuante. Alita sabe que a destruicdo de Zalem néo
melhorara a realidade do resto da humanidade, e invés de eliminar essa elite que também possui
vitimas de seu proprio sistema de poder, ela propde a reconexao da cidade com o planeta e sua

populagdo marginalizada.
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A heroina cyberpunk japonesa, diferente do her6i cyberpunk tradicional, também esta
disposta em ultima instancia a se sacrificar quando ndo dispGe de meios para sustentar uma

negociacdo com as entidades que governam seu mundo.

Retomando o caso de Battle Angel Alita, o computador que gerencia Zalem, que se
revela a base de um elevador espacial, se recusa a atender & heroina e, numa deciséo radical,
decide sabotar o mecanismo que mantém a cidade no ar. Sem tempo para a evacuacgao ou reparar
0 magquinario, Alita se sacrifica injetando em seu corpo ciborgue um dispositivo de Nova capaz
de transmuta-la com a estrutura e assim recuperar sua integridade. O plano da certo e, com 0

tempo, a antiga cidade é conectada ao restante do mundo com a construcao de uma torre.

De diferentes maneiras, cada narrativa enfoca sem excluir a qualidade que melhor
dialoga com os temas que deseja abordar. Mas de modo geral, a heroina cyberpunk japonesa,
na esteira de tantas outras protagonistas femininas da midia nip6nica, acaba servindo para um
discurso sobre o valor ser capaz de aceitar e se adaptar as mudancas sem que se perca do
horizonte a necessidade da iniciativa e da luta constante pelo equilibro que, no caso, a l6gica
do capitalismo tardio e o desenvolvimento tecnoldgico desenfreado perturbam, sem antagonizar

esse ultimo.
4.6. Distopia biopolitica

Em sua investigagdo, Matthew (1989) se depara com um modo particular dos autores
japoneses construirem distopias. Diferente das Ocidentais, que corriqueiramente abordam a
perda das liberdades individuais como principal dano a ser causado, as distopias japonesas em
sua maioria trabalham de outra forma. Para desenvolvermos o tdpico, € preciso antes uma rapida

contextualizagdo.

Conforme nos recorda Nunes (2012, p.87),

O nascimento obrigatoriamente insere o individuo dentro de um grupo e, para que nao
haja conflito, o novo membro deve ser educado segundo valores pré-estabelecidos a
fim de que os assuma como inatos ao seu ser e viabilize a cria¢do da identidade com
0 grupo que habita. Neste ponto ja é possivel notarmos que a liberdade do individuo
é condicionada segundo as imposi¢Ges do grupo. Desta forma, 0 novo membro
aprende que a sociedade é regrada por concessdes entre 0s membros, pois tais
limitagdes sdo necessarias para diminuir os efeitos do conflituoso convivio humano.
[...] O cerceamento da liberdade, as regras impostas ao individuo sobre o que pode ou
ndo fazer e como se deve ou ndo realizar algo, esta presente em todas as instancias da
sociedade [...].

Boa parte dos estudos sobre a sociedade japonesa acabam em algum ponto destacando

0 quanto ela € orientada por valores de disciplina e de hierarquia, de como o coletivo se
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sobressai ao individual, identificando-as como marcas de principios das doutrinas
confucionistas e neoconfucionistas incorporadas na cultura do pais. Sendo uma doutrina
filoséfica e ética, o confucionismo tem como principal foco a organizacao das relacdes sociais
visando a implementacdo de um modelo perfeito pautado na harmonia, integridade,
responsabilidade coletiva e disciplina. Fundamentando-se no conceito de Ren, traduzivel como
“humanidade” no sentido de benevoléncia e virtude voltado ao convivio humano, a hierarquia
no confucionismo é tida como elemento universal e prevé a obediéncia, confianca e respeito as
autoridades superiores — partindo do ambiente familiar e do trabalho até as relagdes com o
Estado e a experiéncia religiosa —, que por sua vez teriam a obrigacao de garantir o bem-estar
de seus subalternos (Lai, 2020). llustrando a ideia, Ortiz (2000) observa que no ambiente
empresarial corporativo ndo é incomum que chefes e até a companhia em si encontrem meios
de orientar a vida de seus funcionarios se preocupando com a saude ou problemas familiares.
S6 que ndo o fazem por puro altruismo, hd o interesse de que o desempenho ndo seja
prejudicado por questdes externas. Em contrapartida, figuras como diretores e fundadores da
empresa sdo cultuados, ndo raramente chefes e funcionarios mais velhos sdo tratados como

mentores, e a auto demissdo é desencorajada por discursos de lealdade.

Outro dos desdobramentos desse pensamento na cultura japonesa encontra-se na nogéo
de giri (ZX), o senso de dever social que coloca ao individuo a necessidade de seguir os
valores e as praticas comuns de sua sociedade tendo a consciéncia de seu papel dentro dela.
Segundo Doi (2010), o giri é melhor explicado como uma espécie de pagamento pelas
gentilezas cotidianas recebidas ao longo da vivéncia social numa légica em que o favorecido
deve sempre retribuir e agir sem esperara ser recompensado ou cobrar por suas a¢des, que por
consequéncia também ndo devem ser pensadas como se direcionadas exclusivamente a alguém
em particular. Seu beneficio esta no reconhecimento moral como cidaddo exemplar, enquanto
aquele que o infringe corre o risco de um estigma que se estende a sua familia. Em poucas
palavras, trata-se de uma serviddo virtuosa ao grupo. Para Elvino Barbosa (1997) esta nocéo é

fundamental para entender inclusive o desenvolvimento do pais.

O giri é a reafirmacdo de que o individuo ndo esta sozinho no mundo, é obrigado a
viver neste mundo e a estabelecer vinculos sociais com os outros a fim de que consiga
manter a sua existéncia. Em outras palavras a limitacdo da liberdade individual pela
obrigatoriedade de se viver em sociedade é nomeada no Japao, € o giri. (Nunes, 2012,
p.96-97)
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E certo que ndo devemos tomar esses principios éticos em sua radicalidade,
especialmente levando em conta as progressivas mudangas comportamentais geracionais apos

a Segunda Guerra, no entanto continuam presentes e estimados.

Mantendo isso em mente, Matthew (1989) levanta que existe na mentalidade niponica
uma aceitagdo maior a possibilidade de se abrir mdo de uma parcela liberdades individuais se
isso significar a melhoria da qualidade de vida sua e da comunidade, ndo sendo esse 0 nervo
para seu conflito ideoldgico. A distopia nesse cenario se configura quando ha a traicdo da
confianga, que pode ser explicita na ascensdo de um poder corrupto que prejudica toda a
sociedade ou uma camada vulneravel dela por interesses préprios, ou entdo discreta com a
apresentacdo de um aparato inicialmente benéfico que mascara seu efeito danoso. Na superficie
ndo parece haver distin¢do significativa com as distopias concebidas no Ocidente, por isso é

necessario se atentar a natureza do debate.

Como ja mencionado, o cyberpunk japonés desenvolvera um interesse mais acentuado
na ideia de controle da vida social e do corpo promovida pela cibernética de Weiner, havendo
duas obras que exploram bem a premissa em seus universos de distopia do mundo perfeito:
Psycho-Pass, o qual nos basearemos na histdria da primeira temporada; e Harmony, que
possuindo adaptac@es para manga e animacgdo, optamos em se orientar pelo livro ja que nos

fornece mais informacoes.

Em Psycho-Pass, acompanhamos Akane Tsunemori, investigadora recem-contratada
do Departamento de Investigacdo Criminal. Ambientado no Japdo em um futuro préximo, nos
¢ apresentada uma sociedade administrada em varios niveis por uma tecnologia de vigilancia,
seguranca e saude denominado sistema Sibyl que monitora e avalia o estado mental de toda a
populacdo, com énfase nos niveis de agressividade em uma escala de turbidez que opera de
forma analoga a escala visivel da qualidade da agua. E essa escala que d4a nome ao anime, o
“passe psicologico” — Psychological Pass —, termo que porta também um trocadilho, ja que

se aproxima sonoramente da palavra inglesa psychopath (psicopata).

O sistema Sibyl é responsavel por identificar as alteraces psicoldgicas, inicialmente
no intuito de prevenir o adoecimento do individuo e episddios violentos direcionando-o ao
tratamento adequado o quanto antes. Ndo obstante, 0 mesmo sistema € responsavel em
neutralizar possiveis criminosos, outorgando aos seus agentes de seguranca a tarefa de priséo
preventiva dos que s&o avaliados ressocializaveis ou ndo resistem a abordagem e a execugéo
sumaria daqueles considerados de alto nivel de periculosidade e irrecuperaveis. O Japdo futuro
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de Psycho-Pass se apresenta como promissor, com perceptiveis beneficios sociais, embora as
custas de uma constante vigilancia. Aqui a tecnologia néo estabelece novas relagdes de poder
geradas pelo capital transnacional (como no cyberpunk americano), e sim reforca as relacdes
de poder em suas formas institucionais preexistentes mais por sua dimensdo de consentimento

do que pela imposicéo violenta.

Embora o sistema Sibyl, embora possua varias caracteristicas autoritarias, nao
substitui o Estado e tampouco se empenha na subjugacdo em termos tradicionais, ou seja, a
partir de um policiamento opressor e restritivo. Por outro lado, sob a alegacdo de servir ao
estado de bem-estar, o estresse, a ansiedade e até mesmo a frustracdo sdo combatidos
compulsoriamente ao ponto de atravessar todas as instituicdes presentes na sociedade: desde
um maior cuidado com os métodos essencialmente violentos do aparelho policial até

propriamente em censura.

O que difere o sistema Sibyl de um poder tirano € justo seu objetivo de organizacao e
preservacdo da vida, e ndo na sua capacidade de tird-la. A cibernética aqui dispensa seus perfis
autoritario e disciplinar convencionais uma vez que sua perversidade reside na existéncia prévia
de uma constante pressdo social que coloca os individuos voluntariamente em autovigilancia,
onde impera a preocupacdo em manter o préprio psycho-pass claro/saudavel. O aparelho
panoptico de vigilancia descrito por Foucault em Vigiar em Punir (2004), cuja eficiéncia
enquanto aparato de controle reside na consciéncia de ser vigiado, mascara um nivel de controle

mais sutil que governa essa sociedade.

Apesar de nunca ter propriamente se dedicado a descrever o que é o poder, Foucault
(2012; 2004) o identifica como uma instancia de governabilidade, de relacdes que néo se
limitam aos movimentos fluidos de estabelecimento de posi¢des de autoridade e submissdo. O
poder em Foucault (1995) esta ligado a ideia de conduc6es delimitadoras de saberes e de modos
de agir. Ao determinar quais carreiras melhor se adequam ao perfil do cidaddo, indicar
acompanhamento psiquidtrico medicamentoso, desestimular comportamentos e servir de
parametro para 0s meios de comunicacéo e atividades de lazer, o sistema Sibyl ilustra e serve
de reflexdo sobre como os avangos tecnoldgicos atendem ao que Foucault denomina biopoder:
um estado de governabilidade superior ao poder soberano — caracterizado pelo direito de
decidir quem pode ou ndo viver — por expandir esse dominio a gestdo da vida dos sujeitos,
produzindo, consequentemente individuos economicamente ativos e politicamente ddceis
(Foucault, 2012).
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O biopoder cyberpunk demonstrado em Psycho-Pass ilustra de forma implicita as
deficiéncias do prdprio rigor da sociedade japonesa. Na narrativa, os episédios criminais mais
emblematicos sdo aqueles em que o individuo entra em surto pelo medo do estigma social por

ndo desempenhar os papeis de cidadéo e trabalhador exemplar.

A preocupacdo incorporada de ndo atender as expectativas ou de ser reconhecido como
portador de um perfil desviante leva os individuos a atos extremos e episodios autodestrutivos,
uma vez que a tolerancia do sistema Sibyl é baixa, quase nula. Dentro do proprio departamento
de seguranca, tornar-se obcecado ou se envolver emocionalmente com determinado caso pode
levar & marginalizagdo dos agentes ao darem sinais do comprometimento de seu autocontrole.
Apesar de haver na narrativa um elevado grau de confianca no sistema Sibyl por parte da
populacdo, uma vez que garante o progresso e a tranquilidade suprindo suas necessidades, sua
existéncia é também um fator de lento adoecimento. E o que Tsunemori ndo demora a perceber
ao ingressar nos bastidores que sustentam essa estrutura de organizacgéo, afinal o sistema Sibyl
se revela indiferente as condicdes de vitima e agressor quando ordena a execucdo de alguém
devido ao aumento da escala do psycho-pass, levando-a a contrariar as instru¢es do sistema
logo no primeiro episddio ao acolher a refém de um sequestro em surto por causa da tortura e

da experiéncia de quase homicidio que acabara de vivenciar.

Desempenhando seu papel de heroina cyberpunk japonesa, a narrativa que da
preferéncia a perspectiva de Tsunemori nos conduz as criticas ao controle social mediado pela
tecnologia além daquelas normalmente esperadas. Ndo escapa a narrativa a producdo de
comentarios sobre um modelo de sociedade emocionalmente reprimida que estigmatiza o mal-
estar psicologico e condi¢Bes neurodivergentes por ndo se enquadrarem em um modelo
idealizado de salde e produtividade. A distopia de Psycho-Pass ndo esta no aparato tecnoldgico
em si, mas se configura por um higienismo social silencioso, em um estagio de governabilidade
dos corpos onde o individuo voluntariamente se coloca em autovigilancia, atentando-se
constantemente aos seus gestos e aos seus pensamentos. A sujeicdo e a alienagdo ndo resultam
de um mecanismo externo de opresséo, sendo ao invés frutos do prazer do individuo em ser

reconhecido socialmente dentro dos padrdes idealizados.

O que ajuda a sustentar essa leitura é a revelagdo posterior que o sistema Sibyl, ao
contrario de uma complexa IA, é uma entidade formada por conjunto de cérebros humanos. O
sistema Sibyl é a materializacdo do conceito abstrato de sociedade, pois é essa entidade coletiva

gue possui representantes, mas nao face ou corpo, quem produz todos os julgamentos, que se
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faz vigilante em todas as atividades sociais, inclusive na internet, e cujo olhar invisivel é sentido
até nos pensamentos. A ideia por tras do sistema Sibyl, conforme o anime expde, € de que uma
pessoa sozinha pode se equivocar no julgamento, mas a ponderacdo de dezenas, centenas de
individuos serd mais precisa. Tsunemori, obviamente, coloca em duvidas dada a frieza quanto

as decisdes mais delicadas.

O antagonista principal da primeira temporada ¢ Shougo Makishima, um individuo
capaz de manipular terceiros a cometerem crimes de elevado teor de crueldade e sadismo e cujo
psycho-pass — que serve igualmente como um “documento” que qualifica os individuos, por
isso a ideia de se tratar de um “passe/licenga” — ndo turva, mesmo quando 0 mesmo é
responsavel direto pelos assassinatos. A condi¢do peculiar de Makishima Ihe concede uma
liberdade de acdo que perturba completamente a estrutura social, porém também lhe coloca na
incomoda posicao de alguém “invisivel”, de um sujeito sem pertencimento, excluido da
sociedade de forma tdo paradoxa que sequer estd qualificado para ser punido. Caracterizado
pela cor branca das roupas e do cabelo, Makishima representa uma certa ideia de pureza
perversa, pois todo o0 seu argumento contra a existéncia do sistema Sibyl se baseia em um
discurso de liberalismo extremo, defendendo o direito do ser humano de existir e se expressar
sem as correntes castradoras que sio impostas por dispositivos tecnoldgicos semelhantes. E
curioso pensar que, se nao houvesse o reforco quase caricato de sua funcdo de vildo, Makishima

poderia desempenhar o papel de anti-heroi se Psycho-Pass fosse uma animacao estadunidense.

O contraste entre Makishima e Tsunemori é 0 que constrdi o posicionamento da obra
e reafirma o que discutimos anteriormente. Sabendo-se dos danos provocados pelo sistema
Sibyl — o aparato tecnoldgico literal —, Makishima orquestra seu colapso total. Tsunemori,
também ciente das falhas, procura negociar com o sistema ao reconhecer que (1) sua destruicdo
repentina levara ao caos social e (2) que sua existéncia &, apesar de tudo, importante para a
qualidade de vida do pais, portanto deve ser ajustado ao inves disso. Como uma das diretrizes
do sistema Sibyl é o auto aperfeicoamento, ele vé nas insubordinacfes e no carater da heroina
um experimento que possibilita identificar meios de se refinar, e apenas por isso permite o
dialogo apesar de cético ao apelo humanista. Tsunemori ndo muda as estruturas de poder, mas
ela se utiliza de sua posi¢éo e autoridade na esperanca de conseguir conduzi-lo ao mais préximo

do equilibrio.

Harmony compartilha da mesma base de Psycho-Pass, mas se direciona a uma posi¢ao

diferente. Estando no limiar entre o cyberpunk e o biopunk, Harmony se localiza décadas apds
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uma guerra nuclear que quase dizimou a humanidade. Assombrada com o quase apocalipse, a
humanidade se voltou para a preservacdo da vida adotando uma poderosa ética centrada no
bem-estar social e consideragdo mutua. Nesse contexto surge a Admedistration — unido das
palavras inglesas administration (administracdo) e medication (medicagdo) —, instituicdo
filiada a OMS, cuja uma de suas principais incumbéncias é a gestdo do WatchMe (“MeVigie”,
em traducdo literal), um elaborado dispositivo nanotecnoldgico que monitora e controla a satde

dos individuos, estendendo sua longevidade e inoculando doencas, até as hereditarias.

Em comparacdo com Psycho-Pass, 0 mundo de Harmony possui uma aparéncia mais
forte de uma distopia do Ren, pois a restricdo da liberdade esta no excesso de preocupacao
coletiva com o cuidado do outro sem que esse cuidado seja realmente requisitado, e cuja recusa
produz um estigma social uma vez que o WatchMe pontua a salde, os habitos e a
participacao/contribuicdo na comunidade, constrangendo o direito do individuo sobre a prépria
vida. Porém, é mais acurado observar como ele se coloca melhor que o exemplo anterior como
distopia biopolitica ao ndo centrar sua narrativa nos exercicios do poder soberando, e sim no

espectro da governanca, entendendo que

[a] biopolitica [...] € um poder que se exerce ao nivel do homem-espécie, da
populacdo. Ela trata dos fatores relacionados aos nascimentos e aos Obitos, a taxa de
reproducdo, a fecundidade de uma populagéo, aos fatores relacionados ao clima, etc,
enfim, aos processos relacionados a satde da populagdo. (Danner, 2009, p.80)

A adocdo do WatchMe é compulséria em todos 0s territérios que concordaram em
implementa-lo, sendo efetivamente ativado ap6s o individuo atingir a maturidade. No mundo
governado pela Admedistration a falacia do discurso altruista é exposta com constancia na
historia. Ao decorrer dela tomamos conhecimento que sua implementacdo ndo pds fim as
guerras ao sermos brevemente apresentados hd duas nacGes palcos de conflitos que ja duram
anos porque algum grupo se recusa a imposicdo desse sistema regulador, e também a uma
terceira que é considerada a Meca da medicina porgue no pais em questdo ndo ha leis contra a
realizacéo de experimentos humanos. Ao voltar o olhar para a propria Admedistration e 0 Japdo,
discretamente € exposto como as elites dispdem de mais recursos que 0s mais pobres, que
devem sempre se demonstrar Gteis e produtivos mesmo na velhice como forma de retribuir os
cuidados que recebem, e a silenciosa pressdo para as padronizagfes dos corpos e dos
comportamentos. S&o nessas submissdes em prol da construgdo de uma sociedade perfeita que
o individuo acaba néo percebendo a perpetuacdo das desigualdades e que o sacrificio de sua

autonomia pode estar a servigo de interesses outros.
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Em um ato de protesto, as adolescentes Tuan Kirie e Cian Reikako sdo convencidas
pela amiga Miach Mihie a cometerem suicidio por inanigdo. Reikako, por medo, ndo leva o
plano adiante, os pais de Kirie descobrem a tempo de salva-la e somente Mihie é dada como
morta. Anos mais tarde, Kirie, entdo agente da Admedistration, é forcada a retornar ao Japéo
para reeducacdo apos ser flagrada negociando bebidas e cigarros — itens banidos por serem
prejudiciais a saide — para 0 campo de operacgdes em que estava atuando. Sua chegada coincide
com o inicio de uma série de suicidios provocados pela sabotagem do WatchMe, tendo Reikako
entre as primeiras vitimas. Suspeitando ser obra de Mihie, cujas informagdes sobre o
falecimento e sua origem sempre foram imprecisas, Kirie consegue se colocar dentro da equipe
de investigacdo se aproveitando da urgéncia, afinal o responsavel transmitiu a ameaca de repetir
o feito em escala maior, condicionando que a Unica fora de prevencgdo era matando outra pessoa
em seu lugar. Com o avancar da trama, descobre-se que dentro da Admedistration existe uma
pequena organizacgdo secreta responsavel por ativar em caso de emergéncia global um protocolo
dentro do WatchMe de retencédo absoluta, comparéavel a uma lobotomia.

Tomadas as devidas liberdades criativas, esse protocolo foi construido com base nos
estudos sobre Mihie, que na verdade é sobrevivente de um genocidio de uma populagdo ndmade
que tinha por caracteristica uma peculiaridade neurolégica que resultava em um ego
subdesenvolvido, isto &, ndo possuiam a nogao de “Eu”. Vivendo sem grandes distingdes de
uma pessoa comum, com essa autoconsciéncia suprimida eram um grupo comunitario e
harmonioso por verem a humanidade inteira como uma Unica unidade. Mihie s6 desenvolveu
sua “autoconsciéncia” como mecanismo de defesa ao ser violentada por um longo periodo por
uma milicia local, depois identificando um abuso similar ao ser resgatada e introduzida na
sociedade gerenciada pelo WatchMe. Ndo é gratuito que o livro coloque que Mihie denomine
o0 primeiro episddio como seu despertar. A equivaléncia posta entre biopolitica e estupro é forte,
mas consegue estabelecer o argumento de que toda tentativa de governar o corpo do outro é um

exercicio violento de poder do qual s6 é possivel reagir tomando ciéncia dele antes.

As suspeitas de Kirie se concretizam. O plano de Mihie, que estava viva, se resume a
uma segunda tentativa de suicidio coletivo e é nesse aspecto Mihie é uma representacdo mais
radical e coerente que Mikishima quanto ao gesto critico de resisténcia em se permitir governar,
compreendendo que é pela auto aniquilagdo que se pode romper definitivamente com tal poder
excessivo. Divergindo da literalidade da primeira tentativa, desta vez se ambiciona a morte o
“Eu” visando o regresso ao suposto estado de coesdo verdadeira, onde a inexisténcia de sujeitos

implica na impossibilidade de se estabelecer qualquer forma de poder, afinal ndo haveria
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“quem” domine nem “quem” a ser dominado, apenas um coletivo. Ao final, Kirie ndo a detém,

porém a mata como o Ultimo gesto de poder na alvorada do novo mundo:

O individuo nao era mais uma unidade. Todo o sistema social era a unidade. Ao perder
seu senso de si e a autoconsciéncia, a sociedade havia se libertado da dor que sofria
porque seus sistemas dependiam de humanos imperfeitos, chegando pela primeira vez
a uma felicidade perfeita. (Itoh, 2010, posicdo 4039-4042. Traducdo nossa)®’

Tanto Harmony quanto Psycho-Pass exemplificam a defesa pela necessidade da
sociedade japonesa de se manter critica a sua propria ética, ndo negando seu valor e sim mirando
nos males de segui-la sem questionamentos e desvirtuam seu proposito. Para Matthew (1989),
esta posicdo se origina apds a empreita fascista do Império Japonés que difundia entre tantos
discursos o de coesdo e disciplina como meio de se alcancar a sociedade perfeita para operar
um regime tirano no sentido de ndo comprometimento real com a populacdo. O cyberpunk
japonés recupera tal preocupacdo compreendendo a complexidade das relacGes, ndo se
contentando em responsabilizar simples e unicamente quem ocupa posicdes de representacdo

do poder.
4.7. P6s-humanismo zen

O cyberpunk angléfono é conhecido pela sua forma de pautar a transhumanizacéo, o
como o ser humano supera as limitacbes de seu corpo através de aperfeicoamentos e
substituicdes tecnologicas, estando ai 0 apelo da imagem do ciborgue. Sua exploracao levanta
a possibilidade do abandono da prisdo biolégica com a transferéncia da consciéncia para 0s
sistemas computacionais como parte do processo evolutivo da humanidade, chegando assim ao
topico do pos-humanismo ao conceber a esséncia humana como um conjunto de informacdes

que pode ser copiado/replicado digitalmente.

Primeiro, a visdo pés-humanista privilegia o 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 pds-
humanista trata da consciéncia, até entdo considerada como o lugar da identidade pela
tradigdo ocidental, como apenas um acessorio. Terceiro, 0 pds-humano pensa 0 corpo
como uma protese original que nos todos aprendemos a manipular, de modo que ao
se estender ou se substituir o corpo por outras préteses apenas continuamos um
processo que iniciou antes mesmo que nascéssemos. Quarto, e 0 mais importante, por
£sSes 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)

197 The individual was no longer a unit. The entire social system was the unit. By losing its sense of self and self-
awareness, society had been freed from the pain it suffered because its systems had relied on imperfect humans,
arriving for the first time at a perfect bliss. (Itoh, 2010, posi¢éo 4039-4042)
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Partindo da linha de pensamento de Katherine Hayes (1999), Lima (2004) enxerga que
a desvalorizagdo da corporeidade presente no visao p6s-humana é um ponto de contato com o
discurso humanista liberal que vé o corpo como posse, e ndo como a representacdo do sujeito.
Embora compartilhe da exaltacdo da consciéncia racional, o pds-humanismo se distingue do
humanismo ao criticar o mito da centralidade do ser humano no universo e sua capacidade de
agenciar mudancas efetivas (Nayar, 2013), visando assim a superacdo de sua condicao inicial
hibridando-se com a tecnologia. Assim como Feartherstone e Burrows (1996), entendemos que
a corrente mais proeminente do pds-humanismo € a que segue a maxima cartesiana da dualidade
mente-corpo, localizando na mente a identidade e esséncia do ser humano de modo a encarar o
corpo fisico como um elemento acidental, o que legitima sua manipulagdo e a ideia de que é

possivel transcende-lo.

Da mesma maneira que é estranho as culturas do Extremo Oriente a nocdo de esséncia,
essa dualidade mente-corpo ndo esta prevista em suas cosmovisdes originais. Segundo constata
Patricia Borges (2016), carece nas tradicdes japonesas fronteiras de ordem filoséficas e
teoldgicas entre corpo e mente, assim como entre organico e inorganico. O corpo, e por extensao
0 humano, possui uma inevitavel conexdo com a natureza que nao pode ser cortada, pois 0 ser
humano € apenas uma das partes indissocidveis do ecossistema que o cerca (Sfez, 1995). Dado
gue a existéncia humana ndo é compreendida como superior ou apartada do Todo material que
€ a natureza, o individuo esta, explicam Katd (2012) e Lévi-Strauss (2012), sempre localizado
ao final da série de a¢des e elementos que lhe sdo exteriores, 10go 0 sujeito ndo pré-existente as
circunstancias e ao ambiente que se encontra e sim constantemente produzido por eles, o que
acarreta sua impossibilidade de fixagdo. Ou seja, na cultura niponica “cada ser ndo passa de um
arranjo provisorio de fendmenos bioldgicos e psiquicos sem elemento duravel tal qual um ‘se’:
aparéncia va, fadada, inelutavelmente a se dissolver” (Lévi-Strauss, 2012, p.34). A ficcdo
fantastica e cientifica japonesa acabam explorando a radicalidade dessa condi¢do, como no caso
da personagem Cibo de Blame!, uma mulher p6s-humana que se transforma e é transformada
inimeras vezes ao avancar do mang4, e junto com as mudangas em seu COrpo seguem as em

sua personalidade e, no extremo, em suas memorias e identidade.
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Imagem 21: Trés das varias reconfiguracdes de Cibo ao longo do manga BLAME!

Fonte: JBC ©.

Diante essa concepcao filosofica do ser humano divergente do pensamento Ocidental,
Reis (2020) e Brown (2010) investigam a abordagem e a representacdo pds-humana no
cyberpunk japonés pela hibrida¢do do organico e inorganico, carne e metal, que esta no cerne
da vertente extrema e também presente na vertente “moderada”. Procurando ndo redundar as
contribuicdes ja realizadas, seguimos pela perspectiva que escolhemos. Conforme Han (2019,
p. 102), “[t]oda arte inspirada pelo zen-budismo se baseia em uma experiéncia singular de
metamorfose”. Por se tratar de é uma corrente filoséfica bastante influente em toda a Asia — e
consequentemente importante para se compreender a cultura japonesa (Kogan, 2024) —, néo
podemos deixar de verificar a possibilidade de sua presenca no género e posteriormente notar
suas marcas. Aceitando o mistério da existéncia e o relativismo da realidade (Chamas, 2024),
as concepcoes da fluidez do ser e da indissociabilidade da mente do corpo fazem parte da viséo

zen-budista, impulsionando-nos a revisita-los.

Primeiramente nos chama a atencdo a questdo da corporeidade que contrasta com o
interesse do cyberpunk anglofono pela virtualidade e o “pds-humanismo descartesiano”, e para
discuti-lo utilizaremos Serial Experiments Lain, o qual buscaremos condensar. Nesse anime a
historia esta centrada em Lain Iwakura, uma jovem adolescente introvertida que um dia recebe
um e-mail de uma colega recém-suicidada alegando estar viva dentro da Wired, uma rede
analoga a internet. A partir desse evento, Lain passa a se interessar cada vez mais no ambiente
virtual até descobrir que existem outras versdes delas, com personalidades diferentes, agindo
sem seu conhecimento. Da investigacdo que se torna obsessdo, afastando Lain do convivio
social e mais ativa na Wired, a garota cruza com varias conspiracoes, entre elas sobre um projeto
ambicionando trazer o universo digital da Wired para o mundo real, isto €, a literal virtualizagédo

da realidade. Mas a central revelacdo do anime é a de que Lain que acompanhamos na verdade
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é um programa autogerado da Wired que conseguiu se materializar, e as outras Lains sao suas
extensdes, personalidades, ainda virtualizadas que as vezes tomam o controle de seu corpo.
Nessa inversdo fluxo, onde do programa que entra no mundo real invés do ser humano que entra
no virtual, que o anime pauta através da hipérbole o problema da hiper-realidade produzida pela
internet, onde o individuo perde o referencial do mundo ao deslocar sua subjetividade para a
midia digital e o referencial de si diante as suas multiplas performances na rede.

Enquanto lida com a crise existencial de ser incapaz de saber quem realmente é ou do
que de tudo que tem vivenciado € real, Lain se vé pressionada a consumar a virtualizacdo do
mundo pela consciéncia do criador da Wired, Eiri Masami, que acredita ter alcangado o patamar
divino ao se tornar uma entidade virtual. E no episédio 12, o pentltimo do anime, que Lain é
resgatada por sua amiga Alice, que nesse momento cumpre a funcdo de acolhimento e
reintegracdo do que esté partido. Alice, que nada entende da situacédo, estimula Lain a recuperar
a consciéncia de seu proprio corpo. Alice a toca, afirmando que apesar de frio ele pertence a
Lain, a instrui a prestar atencédo as batidas do coracdo e entdo leva as mdos da amiga a sentir o
seu, de modo a sentirem o ritmo dos batimentos. Alice explica que seu coracdo acelerado é o
que a faz saber que esta assustada, e que as sensa¢des que Lain obtém de seu préprio corpo é
que confirmam sua existéncia. E pela experiéncia fisica que Lain recupera sua conexo com o
mundo. Eiri surge e as interrompe tentando convencer mais uma vez Lain da obsolescéncia do
mundo material, que acaba invertendo a situacdo ao questionar a existéncia dele, pois sendo
virtual € ele quem ndo possui meios de verificar a natureza de si e nem de compreender a
realidade, logo tampouco o ato de ser humano. Nas palavras de Lain: “Sem um corpo, vocé

nunca sera capaz de entender de verdade”.
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Imagem 22: Alice ajuda Lain a reconhecer a propria existéncia.

if\ )

Fonte: Triangle Staff ©.

A cena é importante por estabelecer simultaneamente dois pontos: (1) Lain sé é capaz
de se reconhecer enquanto sujeito a partir de uma experiéncia relacional — eu me reconhego a
partir de como Alice me reconhece, que por sua vez é alguém que eu reconhe¢co —, ndo por um
espelhamento narcisista, isto €, de buscar em si aquilo que a constituiria por si prépria, sua
substancia, ecoando o que j& haviamos apontado no capitulo 3 sobre a auséncia do conceito
ocidental de esséncia.; (2) Dentro dessa logica de existir em relacdo, Lain recupera a nogdo de
sua existéncia pela reafirmacdo do corpo. A desconfianca dos sentidos ndo € posta como
impeditivo para a afirmacdo do ser, ja que o critério da existéncia esta na experiéncia. Sinto,

logo existo.

O zen-budismo é normalmente reconhecido por suas préaticas espirituais, todavia o
corpo € um elemento fundamental porque toda experiéncia, até a espiritual, é atravessada e
alcancada por ele. Hanh (2001) explica que um dos ensinamentos de Buda, o da atencdo plena,
comeca pela compreensédo do corpo, decompondo-o até o reconhecimento de que o corpo faz

parte do universo por serem formados das mesmas matérias, logo inevitavelmente conectados.
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Desta ligacdo, visa-se o entendimento de que o individuo é seu corpo, de que esse ndo é uma
vestimenta a qual se pode despir, e sO entdo é possivel reagir apropriadamente a experiéncia.
Corpo e mente/espirito sdo entendidos como duas faces do ser, ndo instancias diferentes, de
modo que um condiciona outro reciprocamente. Isso fara que no cyberpunk japonés seres

virtuais, como 1As autdnomas, desenvolvam urgéncia por corporeidade.

Portanto, a visdo pds-humana presente ndo exclui o corpo. Seguindo o raciocinio, a
questdo da hibridacdo, do cruzamento entre artificial e organico também se estabelece no
centro. No cyberpunk angléfono ha sempre a sugestdo de que algo humano permanece intacto,
ndo solucionando de fato o conflito devido ao pressuposto de esséncia, de identidade. No

cyberpunk japonés tal problema é menor justo pela no¢do de impermanéncia.

Na ética zen budista, tudo esta sujeito a alteracGes porque a existéncia € um fluxo de
descontinuidades que, andloga a um rio, pode parecer na superficie possuir uma direcdo Unica
e estavel, quando na realidade estad sempre assumindo novos contornos e mudando de
composicao, alterando a paisagem, eventualmente deixando de existir e para dar espaco a outra
coisa. O rio de um determinado momento ndo sera 0 mesmo do momento seguinte. Contrario a
ideia de conservagéo ou eternidade, o zen budismo declara o dinamismo do universo e da vida
e as aceita como intransponivel (Andrade, 2015). Esse conceito de impermanéncia,
naturalmente vale ao se refletir sobre o ser humano, tanto na perspectiva ressaltada por Kato
(2012) e Lévi-Strauss (2012) quanto ao pensarmos pelo viés evolutivo: invés de nos determos
na possibilidade humana de se modificar com a tecnologia, deve-se prever ndo a superagéo de
sua condicao bioldgica, o alcance de um novo estagio do ser, mas uma transformacéo ontolégica
total. Dito de outra maneira, a fusdo com o artificial ndo deve conceber que algo persista das

duas partes persista, e sim 0 aparecimento de algo completamente inédito.

E nesse sentido que Ghost in the Shell,*%® por exemplo, soluciona o dilema cyberpunk.
No longa de animacéo, somos apesentados a Major Motoko Kusanagi, lider da equipe tatica da
Secdo 9, um departamento de seguranca da informac&o e inteligéncia. Kusanagi € o que se pode
chamar de “ciborgue completo” por ter a maioria do seu corpo substituido por proteses e
dispositivos biomecénicos responséveis por aperfeicoar suas habilidades de infiltrag&o,
combate e conexdo com dispositivos cibernéticos. Como seu corpo foi praticamente produzido

pelo governo japonés, ela comeca a duvidar de sua condi¢cdo humana apesar de seu ghost —

108 preferimos recorrer & adaptacdo no lugar do manga de Masamune Shird pela maneira como o discurso é
conduzido, embora ele esteja presente em ambos.
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entendido na obra como intuigdo, instinto, que as maquinas supostamente ndo possuem. Em
suma, Kusanagi sofre com a dificuldade de reconhecer o corpo como seu, e desse estranhamento
ndo resolvido incorre a constante suspeita sobre quem e o que ela é. Essa crise coincide com
uma série de crimes creditados a um hacker de alcunha “Mestre dos Fantoches” capaz de
manipular as memdrias e as ac¢bes de humanos com dispositivos cerebrais, tecnologia
extremamente comum nesse Japdo futurista. Apds uma série de operacdes, o Mestre dos
Fantoches é capturado em um androide feminino. No meio da discusséo sobre o como proceder
para localizar seu presumido corpo, Mestre dos Fantoches, com sua voz masculina, rompe seu
siléncio para solicitar asilo politico declarando-se um ser vivo senciente recém desperto dentro
da rede computadores. Na defesa de seu status frente a acusacdo de ser uma IA, argumenta
sobre o impasse filoséfico e cientifico sobre a determinacdo do que é vida e compara sua
programacdo com o DNA partindo do principio de que ambos sdo sistemas de preservacdo de
informagdes responsaveis pela existéncia de seres vivos. A constatagdo acarreta um conflito de
interesse entre departamentos governamentais e Kusanagi tenta proteger Mestre dos Fantoches

da destruicdo previamente planejada, resultando em um conflito armado.

Formas de vida artificiais originados no mar de informagdes é um dos clichés
cyberpunks, sé que o rumo desse encontro ndo € o da coexisténcia com esses novos seres. J&
debilitada, Kusanagi se vé impelida a se conectar com Mestre dos Fantoches na esperanca de
descobrir algo mais sobre ele hackeando-o0. O que acaba acontecendo é que ambos se invadem,
colocando Kusanagi no controle do corpo do Mestre e ele no dela. Os dois passam entéo a
dialogar sobre a angUstia de uma existéncia marcada por um “estar no meio”, de ndo ser uma
coisa ou outra. Ou seja, Mestre e Kusanagi se identificam como seres incompletos. Nessa
situacdo de penetracdo reciproca, Mestre propdem uma fusdo. Segundo ele, sua natureza
artificial o impede de ser propriamente um ser vivo devido sua constancia, podendo acumular
informacgdes, porém limitado a se conservar e replicar, enquanto seres vivos, com suas
estruturas biologicas, séo impermanentes, e, portanto, conseguem gerar variag0es e morrer. Em
contrapartida, a fusdo soluciona a crise de Kusanagi ao extinguir sua dualidade. Como é
explicado, o resultado ndo é a presenca de um no outro, ou a simples combinagdo, mas a
producéo de uma entidade terceira, de uma terceira via de existéncia indefinivel nos termos de
suas partes iniciais. Embora a diferenca nao sera percebida pelo novo ser, os dois deixardo de

existir. Ao fim, Kusanagi aceita antes dos dois corpos serem alvejados pelos inimigos.
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Imagem 23: Kusanagi e Mestre se veem um pelos olhos do outro.

< Yh%

Fonte: Kodansha / Production |.G. ©.

Apesar de com o auxilio das vozes Oshii codificar na superficie da cena o ato
reprodutivo — gameta masculino + gameta feminino = novo individuo —, o fato de estarem
em cena dois corpos femininos discutindo a formacédo de algo diferente para que algo novo
surja leva a uma segunda camada. Citando mais uma vez Kawai (2007), ao masculino se vincula
a ideia de ordenagé&o e conservacdo, ao feminino, a fluidez. Em Ghost in the Shell temos esses
dois personagens que se veem restringidos pela dicotomia organico e artificial imposta pelo
pensamento racional e encontram no retorno ao natural a possibilidade de efetuar uma
transformacao verdadeira na reafirmacdo da impermanéncia, de modo que o humano é somente
mais um elemento fluido e transitério, um devir. A decisdo de Kusanagi possui um discurso zen

nédo por se permitir transformar em algo novo, e sim por se permitir desaparecer no processo.

Para expressar a dificuldade de definicdo, a transgressdao ontoldgica que a existéncia
desse novo ser representa, Oshii se utiliza de uma combinacdo de elementos visuais para
provocar a sensacdo de uncanny valley'® na cena em que o introduz: O plano inicialmente

aberto se passa em um cdmodo de cores escuras conta com 0s sons de um ruido grave e um bip

109 Uncanny Valley, traduzivel como Vale da Estranheza, é um fenémeno ainda ndo compreendido da repulsa
sentida ao se visualizar objetos inanimados com semelhanca humana.
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de ritmo espacado, ha a mistura da animacdo tradicional com computacdo grafica e é utilizado
um filtro simulando um monitor de baixa resolugdo enquanto o enquadramento lentamente vai
se aproximando de um espelho, revelando a personagem de corpo infantil até fechar em um
primeiro plano destacando na cabeca adulta de Kusanagi, cujo rosto inexpressivo e olhos fixos

estdo direcionados diretamente para a “camera’.

Imagem 24: Primeiro e Gltimo plano da apresentacdo da fusdo de Kusanagi e Mestre.

Fonte: Kodansha / Production I.G. ©.

A grande diferenca do po6s-humanismo pautado pelo pensamento zen-budista que
atravessa 0 cyberpunk japonés estd na substituicdo da légica de continuidade-replicacdo — a
geracgdo de cOpias do humano — para a de desaparecimento-reproducédo, e concomitante a ele
ocorre uma resisténcia a nocdo de que imaterialidade do ser resultando na revalorizagdo do
corpo como elemento que lhe é necessario e indissociavel. Ao conceber o humano como fluido,
a ideia de fronteira, trabalhada no cyberpunk anglofono pela virtualidade do ciberespaco, se vé
enfraquecida em favorecimento da ideia de abertura, ou seja, 0 corpo e 0 ser ndo sao tidos como

limites, e sim como portas.
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CONSIDERACOES E REFLEXOES FINAIS

Tendo em vista a perspectiva estética e as discussdes promovidas pelo grupo de
pesquisa MIDIAisthesis que acompanharam externamente a realizacdo desta investigacao,
reconhecemos, como toda investigacdo sobre géneros narrativos deve reconhecer, o carater
propositivo deste trabalho uma vez que os sentidos se completam e variam a partir das
referéncias de cada fruidor e, portanto, também de quem analisa, baseando-se na percep¢édo
sensivel modulada por cada universo semantico e pragmatico. A premissa de investigar os
objetos como cyberpunk ndo deve visar a estabilidade de seu conceito e sim assumir que seu
sentido se altera de acordo com o0s contextos em que se manifesta. Deste modo, convidamos ao
entendimento de que o cyberpunk, na dimensdo de género narrativo que optamos por abordar,
€ uma pergunta-espelho que se repete: “e se a tecnologia, ao invés de mudar nossa forma de
vida, apenas agravar a forma como vivemos hoje? Que impacto ela tera em nos se continuarmos
lidando com ela da mesma maneira?” Seu sentido nao estd propriamente na resposta, e sim no

exercicio critico.

No primeiro capitulo desta dissertacdo introduzimos as bases para a discussao e
teorizagdo sobre a fic¢do cientifica — reconhecendo se tratar de um campo de estudo
atravessado por discordancias e em constante alteragdo — visando sua dimensdo midiatica e a
contextualizacdo do cyberpunk, além da apresentacdo do estado da arte sobre tal objeto nos
ultimos anos contemplando as principais pesquisas realizadas no Brasil dentro da area de
conhecimento da Comunicacdo. Passando da relacdo do cyberpunk com o imaginario
estereotipado sobre a Asia produzido na midia ocidental, o techno-orientalismo, partimos entéo
para nossa pergunta principal: o que h& de japonés no cyberpunk japonés? Ao nos voltarmos
para essa vasta producdo, damos espacgo para que outros ambientes mididticos normalmente
periféricos migrem para o centro do debate e suas idiossincrasias sejam reconhecidas e
examinadas com atencdo. Investigar a cultura japonesas, conforme dito, implica em desafios
especificos por se tratar de um campo atravessado por mitificac6es, tendo uma parcela desses

mitos produzidos por interesses intelectuais, artisticos e politicos dentro do préprio Japéo.

No segundo capitulo, ao refletirmos sobre o que sdo 0s géneros narrativos e as

possibilidades de abordagem, uma vez que a determinagdo de um género atravessa processos
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poéticos, codificacOes e rotulagens comerciais até o reconhecimento pelo pablico, necessitando
haver um consenso minimo que o sustente. Ao optarmos pela dimenséo discursiva, miramos na
capacidade latente destes géneros, operando em uma logica de linguagem comum, de
reproduzirem e difundirem as ideologias vigentes de uma cultura em determinado momento
historico, conforme demonstra Coleman com o género de terror no cinema estadunidense,
levando-nos a analisar o género cyberpunk no Japédo em seu interior dado que sua exterioridade
pode ser traigoeira e nos direcionar a falsas conclusdes. Isso nos leva ao terceiro capitulo, o
qual nos dedicamos aos processos de apropriacdo existentes na cultura midiatica e na propria
cultura japonesa, que contrario dos pressupostos romanticos de pureza se revela uma cultura
com uma milenar pratica assimilativa, incorporando e traduzindo elementos externos aos
diferentes valores estéticos e poéticos. Tal caracteristica legitima nossa abordagem, afinal o que
a globalizacéo acaba pressionando nas culturas atraves de sua midiatizacdo pode ser entendida
em duas propostas: a constituicdo de um repertério comum em nivel mundial e uma cosmetica
cosmopolita ambicionada pela légica de mercado. Porém, tais pressdes ndo significam uma
colonizacdo absoluta dos imaginarios e sensibilidades, nem da destituicdo das praticas, poéticas

e valores locais.

Por fim, no capitulo quatro contextualizamos as particularidades da fic¢éo cientifica
japonesa, da sua origem até os valores filoséficos e condi¢Bes da lingua, para entender que o
cyberpunk nipdnico ndo tdo simplesmente incorpora elementos midiaticos dos Estados Unidos
e de outros paises do Ocidente, mas se desenvolve dentro de tradicBes e posturas éticas
diferentes. Portanto, mesmo que haja uma confluéncia de pautas e alinhamentos criticos, as
divergéncias produzidas pelo contexto ideoldgico e filoséfico deformam os géneros ao ponto
de dificultar o seu reconhecimento pelos parametros difundidos pelas indudstrias culturais mais

fortes.

Ao nos direcionarmos ao cyberpunk japonés, evidencia-se como as apropriacoes e
transculturaces realizadas no &mbito cultural-midiatico ndo se contentam na replicagéo do que
é produzido pelas grandes industrias, no caso concentradas nos Estados Unidos dada a forca de
sua capacidade de distribuicdo global. Pelo contréario, as obras e as referéncias sdo absorvidas
numa légica antropofagica, tomando para si 0 que interessa, assim condicionadas a um regime
criativo de ressignificacdo e reprogramacéo das formas e dos objetos cujos resultados podem
ser imprevisiveis. Partindo do pensamento de Tatsumi, 0s contornos que o cyberpunk assume
nos parece menos uma questdo de coincidéncia e mais de uma sincronicidade baseada nas

experiéncias proporcionadas pela globalizacdo que envolvem o esforco de se estabelecer de
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uma base de referéncias midiaticas e culturais comuns, isto €, da consolidacédo de um mercado
global. No Jap&o, a musica punk antecede a chegada do movimento punk, que introduz a mesma
semente responsavel pelo surgimento do cyberpunk nos Estados Unidos. Contudo, se
desenvolvem diferente a partir das caracteristicas do terreno em que germinam. O fluxo
midiatico entre os dois paises, embora desigual, auxilia na manutencdo de pontos de contato,

mas néo se revela capaz de concretizar efetivamente a homogeneizagéo das duas expressoes.

Isso ocorre porque a ficcdo € comunicativa. Como nos lembra Sodré (2014),
comunicagdo ¢ “tornar comum”, envolve o compartilhar ¢ firmar informacdes, valores e afetos
dentro de uma comunidade e para além dela. As obras midiaticas japonesas ndo se distinguem
tdo somente por conta de tradicdes poeéticas literarias e dramatdrgicas, sendo um equivoco
pressupor que por possuirem algum apelo cosmopolita ndo sejam capazes de comunicar seus
valores morais e ideoldgicos. O cyberpunk japonés, além de produzir comentérios sobre o pais
e sua cultura, demonstra como seus discursos éticos e filoséficos de uma cultura modificam os
codigos do género e os sentidos de seus novums. No caso, identifica-se um discurso ético
personificado em um arquétipo feminino — nem sempre apresentado atraves de heroinas
femininas, mas na maioria das vezes sendo — do qual gravitam em torno de seu manuseio
ideias de resisténcia a uma visao determinista e misantropas, privilegiando uma nocao filoséfica
centrada na inevitabilidade do devir e do equilibrio conguistado pela iniciativa, resultando, na

vertente “moderada”, em um cyberpunk onde as distopias ndo sdo vistas como permanentes.

Partindo da proposta da andlise realizada, percebe-se que os estudos de comunicacao
devem se atentar aos formatos de inter e transmidialidade, examinando-os a partir da premissa
de que quando falamos de midia ndo nos referimos somente aos meios de comunicacdo em
massa tidos como convencionais pelas abordagens mais tradicionais, sendo conservadora, e sim
entendé-la como parte de um complexo sistema de fluxos que atravessam a ordem da cultura e
dos afetos. Desde os anos 1930, o conceito de ficcdo cientifica é construido pela convergéncia
midiatica e até hoje é pouco coerente tentar delimitar o género aos regimes de uma sé midia. O
imaginario da ficcdo cientifica € melhor compreendido através de uma visdo holistica,
englobando literatura, ilustracdo, design, arquitetura, musica e audiovisual. Apesar de ser um
género narrativo que normalmente preza por um racionalismo, trata-se de uma experiéncia
multissensorial que, nos permitindo fazer uso da metafora de Jenkins, ndo é capaz de ser
compartimentada em uma Unica caixa-preta, ela s6 consegue se concretizar agregando e
conectando midias. E essa transposi¢cdo de narrativas de um para outro formato midiatico, que

ocorre cada vez mais de forma orgéanica, que fundamenta a perspectiva de “narrativas
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transmidia”. No presente caso, almejou-se organizar o que poderia ser tratado como um estudo

transmidiatico dos géneros narrativos.

Assim sendo, buscamos valorizar dois meios timidamente examinados dentro da area
de comunicacdo, os quadrinhos e a animagdo, como importantes e ricos veiculos para o
estabelecimento e fortalecimento de comunidades, além da difusdo/comunicacdo dos valores
de determinada cultura — e conforme mencionamos no capitulo 3, fora a intimidade que
apresenta entre si, a animacdo e os quadrinhos possuem uma natureza que facilita relacGes
intermidiaticas e a desterritorializacdo estratégica para a exportacdo no mercado globalizado.
Embora tenhamos trabalhado com uma producgéo nichada ainda sendo redescoberta e portadora
de um vasto potencial de discussdo, nossa investigacdo corrobora com o pensamento recente de
que as producdes da industria cultural, ou na terminologia mais alinhada, da cultura pop séo
atravessadas por inumeros niveis de apropriagdo que tornam a homogeneizacdo das
sensibilidades uma premissa a ser questionada diante praticas expressivas de resisténcia e
subversdo que na maioria das vezes sdo discretas, principalmente na ignorancia dos contextos
ideologicos e sensiveis em que elas ocorrem. Em concomitancia, enfatizamos que a experiéncia
midiatica ndo se reduz a insercdo de novas tecnologias, relacionando-se propriamente com as
dindmicas de transmissdo e compartilhamento de sentidos e saberes, de suas negociagdes em

um ambiente que € e jamais deixara de ser polifénico.

Observado dentro do contexto de transculturacdo e do globalismo, temas caros nas
discuticBes de lanni e de Garcia Canclini, fica evidente no caso analisado como a circulacéo de
producdes artisticas e midiaticas operam como um intenso fluxo de assimilacdes, traducdes e
reinvencdes. A transculturacdo ocorre por um desejo de incorporacdo gque torna toda cultura
fluida, e quando observamos tal fendmeno pelo viés da cultura pop, universo notério pelo
acionamento de afetos, somos levados a reconhecé-la como uma operacdo presente nas
dindmicas local-estrangeiro. Ao falar de cultura de convergéncia, Jenkins ndo somente nos
convida a pensar as relagdes comunitérias proporcionadas no cruzamento de cultura de fa com
as tecnologias de comunicacdo e midia, mas também na forma como as obras sao
ressignificadas e se desdobram em expressdes personalizadas e inesperadas. A nocao de
consumo passivo &, portanto, posta em cheque diante as mais variadas manifestagdes de como
outras culturas reagem e digerem obras e estilos estrangeiros, produzindo diferencas externas e
internas inves de somente replicarem o que importam. Pensar as culturas midiaticas e os
transitos de suas producdes implica em pensar na transculturacdo, pensar em formas de

interacdo para além de praticas carisméticas de imperialismo através de bens culturais materiais
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e do entretenimento. Toda apropriacdo € um gesto subjetivo e subversivo. Ainda que a logica
de mercado que atravessa a maioria das concepgOes dessas obras busque promover
padronizagfes, se nos permitimos olhar para além dos circuitos hegemdnicos, constata-se a
presenca de uma grande diversidade. Em suma, a globalizacdo pode ser responsavel por
incentivar repertérios comuns entre paises, sem, no entanto, subjugar ou substituir valores e
poéticas, expondo ao invés a complexidade por tras das hibridacGes acionadas e uma vasta
polifonia. Este trabalho acaba corroborando na afirmacgdo quanto a necessidade de buscarmos
compreender sensibilidades outras, repertorios outros, além da atencdo as marcas discretas
responsaveis pela heterogeneidade existente nas obras mididticas. Deste modo, a
transculturacdo fornece uma perspectiva enriquecedora aos estudos comunicacionais por
enfatizar e contribuir na analise de como bases estéticas compartilhadas por determinada cultura

levam a intervencdes poéticas e discursivas nas referéncias e objetos manuseados.

No caso estudado do cyberpunk, mais do que uma questdo de resposta a imagem feita
do Japdo pela midia estadunidense, enxerga-se a formacdo de uma expressdo poética e
ideoldgica com sua bagagem prépria de vozes dissensuais que € posta em circulacdo, mesmo
que essa circulacdo esteja limitada por politicas econdmicas de distribuicdo que regem o
mercado de entretenimento, levando-a ndo raramente a repercutir por vias alternativas
possibilitadas pelo engajamento voluntario de fas no Ocidente. Novamente, constata-se em
como a comunicacdo esta presente como elemento formador e organizador de comunidades,
inclusive com o estabelecimento de consensos sensiveis em uma vasta e inevitavel dimensdo
de flutuacdo de sentidos, operando sem qualquer constrangimento em volta de objetos estéticos

provenientes do campo do entretenimento.

Seguindo por esse caminho, as pesquisas desempenhadas por aca-fans acabam
apresentando ndo apenas um prazer em sua realizacdo. Na maioria das vezes manifestam
também a qualidade de abertura para enxergar dialogos inesperados e um engajamento
necessario para a validacao de objetos, perspectivas e temas pouco valorizados a principio pela
academia, recordando que as teorizacgdes e investigacOes sobre cinema, radio e televisao ja
foram consideradas atividades de pouca legitimidade no comeco do século XX. Muito dos
avangos recentes no campo das expressdes mididticas advém de académicos com este perfil,
isto é, que partem de suas vivéncias midiaticas e resistem aos preconceitos elitistas diante do
que tem apelo popular/popularidade. Investigar a cultura pop ndo pode ser encarada meramente
como uma tendéncia, ou um interesse geracional, e sim uma necessidade dos estudos da

comunica¢do midiatica e da experiéncia estética para acompanhar o desenvolvimento dos
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vinculos e das utiliza¢cdes da midia pela populagdo, sem perder do horizonte, ressaltamos, que
todo produtor € um fruidor, que estética e poética sdo instancias que ndo se dissociam na préatica

de producéo dos sentidos.

Pensar a comunicagdo no contexto da “sociedade midiatizada” de nossos dias se torna
desafiador, pois as convergéncias e tensionamentos culturais tornam os fendmenos
comunicacionais mais complexos e dindmicos. E para compreender as caracteristicas e
angulacdes dos fenémenos comunicacionais do século XXI precisamos por vezes voltar no
tempo e perceber que no dmbito das narrativas de ficcdo ja estavam presentes elaborados
sistemas de sincronicidade e transposicdo sem a dependéncia das tecnologias digitais, como a
internet, para que elas ocorram, contrariando idealizacdes tecnofilicas. Na realidade, tais
avancgos apenas serviram para acelerar esses processos, de modo que anos e meses estdo hoje
reduzidos a minutos, e ao olhar para fenbmenos de trés a quatro décadas, até mesmo mais,
possibilita-nos diante um fluxo mais desacelerado refletir sobre esses processos, onde a
auséncia da crescente supressdo temporal com que hoje convivemos nos permite captar os
transitos e a consolidacdo de convergéncias em nivel narrativo e discursivo. E do ser humano
utilizar e explorar meios e formas possiveis de se comunicar, de expressar-se evocando
simultaneamente diferentes estimulos e sentidos. Biologicamente nds enxergamos, sentimos
cheiros e sabores, ouvimos, tateamos e falamos, jamais um Unico sentido esta genuinamente
operando sozinho. Na esfera midiatica ocorre o0 mesmo, nenhuma midia esta isolada em nossa
vivéncia cotidiana — na pratica ha um intenso intercambio e hibrida¢des entre elas —, nossa
percepcao de mundo, nossa imaginacao e até nossa memoria por extensdo sao formadas atraves
do habitar o ambiente midiatico do qual ndo estamos apartados, no sentido de que néo é possivel
simplesmente nos retirarmos dele, ignorando que toda essa convergéncia é produzida ndo por
determinismo tecnolégico, e sim pela nossa prépria natureza de construir conexdes e redes, de
agrupar e transmitir, presente desde as mais antigas pinturas rupestres. Se é verdade que nossos
vinculos com a tecnologia nos fazem ciborgues na pratica, 0 Homo midiaticus ja existe ha
muitos milénios. Portanto nos vemos inclinados a concordar com Le Guin no entendimento de
que a humanidade investe sua criatividade na confecgdo de ferramentas — compreendendo
nesse raciocinio os veiculos de comunicagdo propriamente ditos, mas sem se limitar a eles —
voltadas para o estabelecimento de relagdes comunitarias mais do que para outros propositos
enfatizados pelo pensamento utilitarista. Em uma era que se entende que tudo esta atravessado

pela midia, é estranho ndo concluir que tudo também a atravessa., j& que comunicagdo ndo €
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um exercicio facultativo, mas parte do viver e, portanto, indissociavel de qualquer atividade

humana, de nossa experiéncia sensivel.

Pensar e fazer comunicacéo hoje nos obriga a romper concepcdes teoricas tradicionais
em busca de abordagens interdisciplinares, para ndo arriscar dizer propriamente abordagens
transdisciplinares, no intuito de dar conta desse universo em expanséao e fuséo, do oceano de
polifonias e cruzamentos. O comunicador-comunicologo nao deve fazer da sua area de atuacéao
um cabresto, ao invés deve-se permitir fluir entre as interseccdes e perceber que as fronteiras
entre as linhas de pensamento ndo sdo barreiras. Isso implica igualmente em ndo se limitar a
formas hegemonicas de compreender o mundo propagadas pelos Estados Unidos e as poténcias
europeias. A descolonizacdo do pensamento comeca no movimento de se buscar compreender
outros regimes de viver e sentir, consciente de que ndo é possivel incorporar o Outro, porém
mantendo-se acessivel a riqueza de suas experiéncias. E 0 que realizamos neste trabalho:
analisar a producdo midiatica japonesa com o esforco de movermos nosso olhar ao seu lado.
Acreditamos que essa abertura ao contagio venha a ser produtiva para o avanco dos estudos
sobre as paisagens midiaticas, especialmente sobre as de regifes das quais ndo somos
originarios, e que a juncdo das teorias de transmidialidade e transculturacdo oferece uma
perspectiva ampla para investigagdes que se interessem nas formas de se expressar

artisticamente e habitar a esfera midiatica com seus fluxos transnacionais.
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