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O cinema é um campo de batalha.

Samuel Fiiller



RESUMO

GIL, Alexandre Vasilenskas. Corpos distopicos: o dualismo grotesco na cinematografia
cyberpunk. 2011. 109 f. Tese (Doutorado em Saide Coletiva) — Instituto de Medicina Social,
Universidade do Estado do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2011.

O presente trabalho pretende realizar o estudo sobre o modelo de corporalidade que foi
difundido pela cinematografia recente inspirada pelo movimento cyberpunk. Marcados pela
expressao de uma nova forma de dualismo que se funde com os pressupostos antes associados
a chamada estética grotesca de um corpo pouco individualizado e aberto ao intercaimbiocom o
mundo externo e a0 mesmo tempo bastante marcado por um novo tipo de conflito agora entre
memoria e organicidade. O texto discutird também a contextualizagdo social do movimento
cyberpunk que pretendeu unificar a contracultura dos anos 60 com as discussdes derivadas
das novas tecnologias contemporaneas e seus efeitos nas novas concepgdes sobre
corporeidade e conflito mente/corpo.

Palavras-chave: Corpo. Cinema. Cyberpunk. Grotesco.



ABSTRACT

This thesis aims to analyze corporeality in cyberpunk cinema. This cinema is defined
by a new form of dualism associated to the presuppositions of the grotesque aesthetics. It is a
little individualized body and open to the interchange with the external world and defined by a
new form of conflict between memory and organicity. The thesis shall also discuss the social
context of cyberpunk, which aimed to combine countercultural discussions of the 1960s with
discussions coming from the contemporary technologies and their effects on the new
conceptions of corporeality and the body/mind dualism.

Keywords: Body. Cinema. Cyberpunk. Grotesque.
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INTRODUCAO

Em meados dos anos 80, um grupo de escritores que se auto-intitulavam “o movimento”
ajudaram a criar o que seria considerado ndo apenas uma nova fase no universo literdrio de
ficcdo cientifica, mas uma estética que marcaria todo o universo da cultura popular nas

décadas seguintes:Cyberpunk.

Sintetizando o universo contracultural das décadas seguintes com as primeiras conquistas
tecnoldgicas (ainda bastante embriondrias) ligadas principalmente ao campo da informética e
da biotecnologia, criaram um conjunto de referéncias que permaneceriam como referenciais
no imaginario popular em campos diversos como cinema, literatura, quadrinhos, misica e

jogos eletronicos.

O universo abrangido pelos primeiros romances do “movimento” diferiam e muito do
otimismo tecnoldgico dos cléssicos literdrios da fic¢ao cientifica. Uma ambientagdo distdpica,
onde a sociedade seria dominada de forma totalitdria por multinacionais e mafias muito mais
poderosas que os governos, onde a resisténcia seria feita por grupos guerrilheiros de
marginalizados que agiriam principalmente nas brechas proporcionadas pela tecnologia (mas

sem grandes possibilidades de superacao do sistema).

As especulagdes tecnoldgicas, muito mais realistas que as anteriores a ponto de serem
rapidamente superadas pela realidade, ndo se centrariam mais na conquista colonial de novos
mundos e planetas (embora esse tema ndo estivesse de todo ausente) mas na ampliagdo
“biopolitica” das possibilidades do préprio corpo em fusdo com a tecnologia. Implantes,
préteses, drogas sintéticas e interagdo biolégica com o universo virtual formariam o cerne das

projecoes.

Ao contrario de seus antecessores no género, embora ndo fossem cientistas de profissdo, a
capacidade de interagdo com o universo concreto das ci€ncias se mostraria muito mais efetiva.
O termo “ciberespaco” (cyberspace) amplamente usado no setor de informdtica tem origem

no romance “Neuromancer” de William Gibson, o principal escritor do movimento.

Além da literatura, o cinema seria um campo extremamente influenciado pela estética criada
pelo cyberpunk. Boa parte da producdo cinematografica do gé€nero a partir dos anos 80 ¢é
tributdria da estética do movimento. Nesse campo especifico uma curiosa interacdo viria a se
dar. O lancamento do filme “Blade Runner’em 1982 (antes da publicacdo de

“Neuromancer”), marca uma espécie de ‘“‘interacdo” entre os autores € a producao



cinematografica do periodo. A producdo literdria e a cinematografica parecem se influenciar

mutuamente, tornando-se os dois principais difusores das concepcdes visuais e temdticas do

grupo.

O presente trabalho procura analisar o tipo de representacdo corporal exibido na
cinematografia cyberpunk utilizando sete exemplos que a nosso ver constituem uma boa

amostra dentro de um universo cultural e cinematogréfico bastante vasto.

N

Primeiramente Johny Mnemonic que até hoje foi a tnica adaptacdo da obra daquele que é
considerado o maior representativo dos escritores Cyberpunk: WilliamGibson. Na histéria um
“mnemonic” é um agente encarregado de levar informacdes importantes para grandes
corporagdes usando seu proprio cérebro como hardware. Na trama corporagdes multinacionais
e a mafia japonesa disputam literalmente a cabeca de Johny que parece carregar um segredo
relacionado a uma praga tecnoldgica produzida pelo excesso de interacdo tecnoldgica da
humanidade do futuro. Embora Johny Mnemonic ndo tenha sido um grande sucesso comercial
a obra tem uma importancia pelo fato ter sido a primeira adaptacdo direta de uma obra de

Gibson (que também assina o roteiro).

O segundo filme serd a Matrix, o primeiro filme do que seria uma série cinematografica de
sucesso que mudaria bastante os padrdes estéticos do cinema de fic¢do cientifica apds sua
realizacdo. Defendemos a tese de que Matrix € a primeira adaptacdo que cumpre todos os
requisitos para uma obra cinematogréafica cyberpunk (mais até do que Johny Mnemnonic).
Seu roteiro conta a histéria de um futuro apocaliptico onde as maquinas entraram em guerra
com os humanos e os utilizam como fonte energética, apds um desastre ter tornado a luz do
sol inacessivel. Os humanos vivem em uma realidade virtual denominada matrix (a matriz do
titulo) que reproduz a humanidade dos dias atuais. Os humanos que estdo ndo estdo na matrix
fazem uma guerra de guerrilhas contra o universo virtual das maquinas e t€ém a esperanca do

surgimento de um messias.

Matrix Reloaded é o segundo filme da trilogia, e o terceiro que serd analisado no presente
trabalho. A explicagdo do universo mitico do filme se expande e ficamos sabendo que existe
uma cidade humana com governo préprio, além de programas dissidentes, alguns deles

dispostos a estabelecer uma alianga com os humanos rebeldes.

Matrix Revolutions € o terceiro e ultimo filme da serie, além do desfecho da guerra entre

homens e maquinas, temos no interior da trama uma representacdo dos proprios impasses da
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luta politica no interior da pds-modernidade. O “realismo” ontolégico do primeiro filme é
abandonado, em favor de uma perspectiva com tons espiritualistas. H4 também o édpice do
conflito entre o protagonista da trama e um personagem que representa uma alteracdo do

proprio sistema que se volta para ele mesmo em uma referéncia pouco velada com o fascismo.

Robocop 2 é o segundo filme da trilogia iniciada em 1987 pelo diretor holandés Paul
Verhoeven que conta a histéria de Murphy, um policial que ao ser mutilado e quase morto em
um ataque de marginais tem o seu corpo transformado em cyborg. Um hibrido de homem e
maquina a servigo de um sistema policial privatizado. Utilizamos o segundo filme da série
porque em nossa andlise € onde a questdo do dualismo mente e corpo relido pela pespectiva
cyberpunk se mostra mais evidente. Outra curiosidade da série € o cardter estranhamento
profético que o tipo de sociedade distopica que € exibida o filme vem tomando a cada dia. A
hipétese que € apresentada no filme da possibilidade da privatizacdo total de servigcos

essenciais como policia ou mesmo de toda uma prefeitura a despeito de qualquer controle

social ndo pertence mais ao terreno da ficcio cientifica'.

Total Recall serd também um dos filmes analisados: adapta¢dao de um conto do escritor Phillip
K. Dick, que exercerd um papel importante na popularizacdo da estética cyberpunk no
cinema. Embora seja de um periodo anterior na periodizacdo que costuma ser feita pelos
especialistas no género fic¢do cientifica, a adaptagdo de suas obras, a comecar por Blade
Runner em 1982 € tido com um marco importante dentro do cyberpunk. Suas histdrias
também sdo repletas de futuros sombrios onde homens comuns tentam lugar contra forcas
opressivas sendo obrigados a tomar dificeis decisdes éticas. Na historia de Total Recall um
operario obcecado pelo planeta Marte decide contratar uma empresapara implantar memorias
da viagem sem que tenha que efetivamente realizar a viagem. A histéria assume um tom
parandico e detetivesco pelas situagdes ambiguas que ocorrerdo em seguida. Marte € retratado
a moda dos paises de terceiro mundo como um fornecedor de matérias primas onde a
populacdo é oprimida pelo gerente da firma mineradora. O personagem ird se envolver com

uma espécie de guerrilha local, sem poder confiar nem mesmo em sua propria identidade.

O dltimo filme que analisaremos serd Minority Report uma superproducdo hollywoodiana de

2006 que retrata um futuro onde através da utilizacdo de mutantes com poderes paranormais €

'Recentemente tal proposta foi efetivamente feita por alguns governadores republicanos como solugdo a crise
fiscal dopafs: em caso de “calamidade econdmica” a administracdo de unidades politicas como prefeituras
seriam entregues diretamente a administragdo privada por “gestores profissionais”. Embora esse conjunto de
medidas esteja provocando intensa mobilizacdo popular nos estado onde foi proposta, a simples admissdo de tal
hipétese no debate publico, ja torna ofilme estranhamento fora do terreno estreito da ficgao.
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possivel deter homicidios antes que eles ocorram. O personagem principal se vé envolvido em
uma conspiracao quando os sensitivos prevéem que ele mesmo serd o autor de um assassinato
o que faz com que seja perseguido por sua propria corporacdo. Também uma adaptacdo de

Phillip K. Dick representando um futuro tecnolégico/opressor.

Nosso objetivo ao analisar esses filmes € o de ter uma mostra da forma como a corporeidade é

representada na cinematografia inspirada no universo cyberpunk.

7z

Nossa hipétese de trabalho é a de ocorre nessas obras uma nova forma de representagao
corporal que produz uma superagdo da dicotomia entre as representacdes cldssicas de corpo e
a representacao grotesca tal como estudada pelo tedrico russo Mikhail Bhaktin. Para tal autor
a corporeidade grotesca mostraria um corpo menos bem menos individualizado e aberto para
trocas com o ambiente do entorno. Analisando a obra de Francois Rabelais, Bhaktin chegou a
conclusdo que as hipérboles fisiologicas que abundam na obra do autor francés representam
uma corporeidade pré-moderna e ndo-burguesa em oposi¢do aos canones cldssicos onde o
corpo € marcado pela individualidade e por uma rigida integridade em termos de fronteira Eu

vs. Mundo.

Ao analisar as obras inspiradas pelo universo cyberpunk veremos um estilo de corporeidade
que poderemos chamar de neogrotesco, principalmente pelo fato de que as fronteiras
corporais € a relacdo com o mundo também se mostra bastante aberta. Mas diferentemente de
Bhaktin e do grotesco “classico” tal interacdo se dd a partir da tecnologia e ndo das funcdes
organicas bdsicas. O grotesco cyberpunk marca a interface corpo/méaquina como um terreno
de delimitagdes pouco claras e difusas e o mais contrastante com o modelo anterior:

radicalmente dualista.

Estava implicito nas andlises anteriores da corporeidade grotesca que ela seria marcada por
uma relacdo mais “holistica” entre mente e corpo, ao contrdrio do canone cldssico, onde essa

separagdo se tornava mais clara.

No universo cyberpunk a abertura grotesca ao mundo se dd em paralelo com uma
radicalizacdao hiperbdlica do dualismo cartesiano. Mente e Corpo sdo antagdnicos e sua
relacdo € identificada com a relagdo entre Hardware e Software em informatica. A mente
cyberpunk € um incorporal, uma simples informac¢do que pode inclusive ter sua base material

trocada sem grandes problemas.
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Outro elemento catalisador de tal dualismo radicalizado € a identificacdo da memoria como
sede do Self em oposicio a uma organicidade que tem pouquissima participagdo no
sentimento de identidade pessoal. Todos os personagens analisados no presente trabalho tém
no resgate de suamemoria o principal instrumento de preservagdo de sua integridade a
despeito de brutais transformacdes no corpo organico, permanentemente invadido por

préteses maquinicas dos mais variados tipos.

O trabalho serd dividido em uma apresentacdo da estética cyberpunk e seu surgimento no
universo da literatura de fic¢do cientifica e seu posterior extravasamento para todas as midias

da industria cultural contemporanea.

Depois realizaremos uma introdu¢do ao universo cyberpunk e suas relagdes com a

cinematografia atual; principalmente a que se d4 apds os anos 80 do século passado.

O terceiro capitulo analisard o conceito classico de corporeidade grotesca e suas modifica¢des

na estética cyberpunk.

O quarto capitulo analisard o dualismo corporal radicalizadoque marca a produgdo do
movimento. Uma possivel explica¢do para hipdstase do dualismo cartesiano € a identificagdo
do cyberpunk com o capitalismo tardio e hiper-financeirizado. E consenso para os
comentadores uma aproximagao em termos Zeitgeistentre os autores do movimento e a idéias

que serdao convencionalmente chamadas de “pds-modernas’ no mesmo periodo.

Os filmes serao analisados em seguida um a um. Optamos por apresentar o argumento de tais
filmes pormenorizadamente sendo a andlise dos pontos debatidos feitas conjuntamente com o

desenrolar da descri¢do do roteiro.
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1 O QUE E CYBERPUNK?

Ndo acho que a ficcdo cientifica tenha muita capacidade de previsdo, mas é uma ferramenta

interessante para se olhar o mundo em que vivemos
William Gibson

“Por um lado cyberpunk € perfeicdo. Sugere uma apoteose de pds-modernismo. Por outro
lado uma pura negacdo: de condutas, histdria, filosofia, politica, corpo, vontade, afetos.
Qualquer coisa mediada pela memoéria cultural; e de outro, pura atitude: tudo é poder e
“subcultura”. Excluidos lutando contra o futuro tecnolégico. Um futuro tecnolégico como
imanéncia artificial, onde tudo que outrora fora natural é simulado e reelaborado com

D P 2
significados técnicos.”

Istvan Csisery-Ronay

Durante os anos 80 um grupo de escritores de fic¢do cientifica que se autodenominavam “o
movimento” modificaria significativamente a forma como visualizariamos o futuro. Ndo mais
utopias tecnoldgicas onde uma visdo de classe média otimista se misturaria a uma pretensao
as vezes pedagdgica de wvulgarizagdo das ci€ncias, mas distopias violentas onde o
desenvolvimento tecnoldgico, representado de forma muito realista é acompanhado também

de uma piora equivalente dos problemas sociais enfrentados pelo mundo contemporaneo.

Governos autoritarios controlados por megacorporacdes que dominam as sociedades e as
tornam ultra-mercantilizadas. Um aumento sem precedente da interatividade e das
possibilidades de intera¢do entre artificial e organico, convivem com desigualdade social

extrema, colapso ecoldgico e niilismo ideolégico.

Nesse mundo, guerrilhas de deserdados sociais formam redes de terroristas/hackers,
utilizando das sobras das sociedades pds-industriais e das facilidades tecnoldgicas permitidas

pela interatividade exponencial.

Esse € o universo da literatura da chamada literatura cyberpunk, que de um subproduto do

universo contracultural no inicio dos anos 80, tornou-se uma espécie de modelo de

22Csisery-Ronay, Istavan, 1994
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representacdo social do futuro e da relacio do homem com a tecnologia (principalmente

quando envolvendo modificacdes cerebrais).

A seguir faremos uma breve introducio a periodizagdo mais comum no interior dos estudos
sobre fic¢ao cientifica, sobre as etapas que o género percorreu até o surgimento do cyberpunk

nos anos 80°:

Periodo Classico: (1818-1938)

Segundo Wolfe (1986, pag. 108) e Amaral (2006, pag. 47), o termo “ficcdo cientifica” surge
pela primeira vez em 1851 em um ensaio do poeta inglés William Wilson. O seu uso atual
para caracterizar um género especifico se da principalmente no final dos anos 20 quando
Hugo Gernsback” cria a revista Amazing Stories tida como a primeira revista especializada no
género, marcado profundamente pela extrapolacdo social das descobertas cientificas (Spinrad,
1990, pag. 56). O nome de Julio Verne (1828-1905) é citado como o primeiro escritor

exclusivamente identificado com o género, além de H.G. Wells (1866-1946).

A principal caracteristica desse periodo parece ser a antecipacdo de descobertas cientificas
feitas por autores bastante antenados com as possibilidades técnicas do periodo. (Asimov,

1986)

Epoca Dourada (1938-1950)

Esse periodo consolida os canones do que conhecemos como fic¢do cientifica. Autores
oriundos principalmente das ci€ncias naturais com profundos conhecimentos de seus campos
especificos escrevem utopias tecnolégicas marcadas por certa proje¢ao do periodo colonialista

do ocidente agora extrapolado para o espaco’. O género comega a se sofisticar, mas mantendo

? O estudo tedrico mais aprofundado da ficgdo cientifica enquanto génerosurge com a fundagio do periédico
Science Fiction Studies em 1973 tendo o estruturalismo francés como método de andlise. Nesse periddico se
destaca o nome de Dako Suvin pioneiro no campo. Disponivel no site: www.depauw.edu/sfs.
* Gernsback seria homenageado depois pelo préprio William Gibson no conto “The Gernsback Continuum
g Po1s pelo prop

publicado na coletanea que inaugura o movimento “Mirrorshades”.
55 .~ . . L, . . ., .. .. .

A ficcdo cientifica cldssica era baseada em analogias histéricasdo colonialismo e do darwinismo social. A

luta de poder do novo contra o velho. Do antigo contra ocientifico. O topoi da ficgdo cientifica contemporanea
estd baseado nas analogias de invasdo e transformacdo do corpo por entidade alienigenas. A fic¢do cientifica
contemporinea problematiza os canones da ficcdo cldssica, ndo por suas aventuras imperiais entre as estrelas,
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algumas limitagOes temadticas. Os grandes temas s@o a exploragdo espacial, a possibilidade de
contato com alienigenas,os robds, a possibilidade de um governo mundial (Spinrad, 1990, p.
113). Despontam os nomes de Arthur C. Clark (2001), Isaac Asimov (Fundacao e Eu, o robd),
Ray Bradbury (Crénicas Marcianas) e Frank Herbert (Duna).

New Wave (Nova Onda) — (anos 60 e 70)

Em 1964, o escritor Michael Moorcock assume a direcdo da revista de contos de fic¢dao
cientifica New Words. A principio uma revista tradicional com as temadticas tipicas do género
(futurismo tecnoldgico, viagens espaciais, etc), aos poucos o editor vai agrupando um grupo
de escritores que ficardo conhecidos como a “New Wave” (Nova Onda) da fic¢do cientifica e

que influenciaré os escritores cyberpunk pelas inovacdes tematicas inauguradas.

Género literdrio produzido principalmente por cientistas/escritores como Isaac Asimov
(quimico) e Arthur C. Clark (matemético e fisico), a New Wave introduzird escritores com
formacdo em ciéncias humanas que inovarao o género com tematicas pouco usuais como sexo
e critica social, além de uma sofisticacdo narrativa pouco usual no meio.(Fernandes, Fébio,

2006, pig. 52)

Os principais representantes da Nova Onda sdao Ursula K. LeGuin e Samuel Delany e o inglés
J. G. Ballard. (respectivamente uma antropdloga, um especialista em semidtica € um

estudante de medicina).

O antes recatado universo da fic¢cao cientifica é invadido por histérias de temadtica feminista e
com descricdes sexuais que beiravam a pornografia. LeGuin escreve um conto onde um
humano em um futuro distante relaciona-se sexualmente a um alienigena pds-humandide
hermafrodita. J. G. Ballard (mas conhecido por ser o autor do livro “Império do Sol”,
posteriormente transformado em filme). Mostra a estranheza produzida por seu trabalho

nomeio SciFi (fic¢do cientifica):

mas na dicotomia corpo/fisico e corpo/social e em uma drdstica ambivaléncia sobre o corpo tradicional. E em
uma terrivel incerteza sobre sua integridade.” (Csisery-Ronay, 1994, P4g. 188)
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As pessoas dentro do mundo da fic¢do cientifica nunca me consideraram uma delas. Elas me
viam como o inimigo. Eu era aquele que trabalhava para subverter tudo em que eles
acreditavam. Eu queria assassinar o espaco sideral. Eu queria assassinar o futuro distante e
me concentrar no espago interior e nos proximos cinco minutos. E até hoje o pessoal da FC
ndo me considera um deles. Sou uma espécie de virus que entrou a bordo, penetrou a virtude
da fic¢do cientifica e comecou a perverter seu DNA. J. G.

Ballard®

Embora ndo fossem poucas as modificacdes introduzidas pelo grupo de escritores, suas
inovagdes acabaram sendo absorvidas pelos escritores tradicionais de ficcdo cientifica
evidentemente abrandando seu conteido. Mas deixaram uma marca que seria resgatada nos

anos 80 pelos escritores do “movimento”.
Cyberpunk (anos 80 e 90)

Durante os anos 80, escritores como William Gibson, Rudy Rucker, Lewis Shiner, John
Shirley e Bruce Sterling retomariam algumas influéncias do periodo da New Wave com uma
maior sofisticagdo narrativa e temdtica, temas mais realistas e marcados pela critica social,
mas ao mesmo tempo bastante influenciados pelo boom tecnolégico que se viveria no

momento.

Os autores pretendiam realizar uma fusdo entre as contestacdes contraculturais absorvidas
pela ficcdo cientifica do periodo anterior com as possibilidades abertas pelas novas
tecnologias, principalmente a recém desenvolvida informética e ao nascimento da chamada

“cibercultura” com suas todas as conseqiiéncias culturais e ideoldgicas.

A possibilidade de superacdo da prépria situacdo humana pelo, potencializacdo da interacdo
entre corpo e maquina. As possibilidades de maior controle social também por meio do maior

controle tecnolégico marcariam algumas das teméticas habituais do grupo.

Sua vinculagdo com a idéia da possibilidade de uma renovagao do conceito sessentista de
contracultura ficaria marcada pela aceitac@o entusiasmada do termpo cyberpunkpor Thimothy

e ~ . , - T
Leary um dos principais nomes da contestacdo social do periodo anterior'.

6 Disponivel no site www.spikemagazien.com apud Fernandes, Fabio, 2006. Pag. 54

7“0 classico do antigo ocidente — o modelo global para o cyberpunk é Prometeu, um génio tecnolégico que
rouba o fogo dos deuses e o entrega a humanidade. Prometeu também € o reservatério de origem usual das
ciéncias e das artes. De acordo com a versdo oficial de sua lenda, ele foi sentenciado a tortura por essa
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A idéia era de que poderia pensar-se em uma sinergia entre o mundo da cultura popular que
explodia a olhos vistos, com o desenvolvimento tecnoldgico também crescente e alguma

forma de dissidéncia social®.

Na coletanea de contos denominada Mirrorshades langada como uma espécie de abre-alas do
movimento, o escritor Bruce Sterling tenta sintetizar os objetivos do grupo no prefacio a

coletanea tida como o “manifesto” do movimento:

“Como a miisica punk, os cyberpunks tém um sentido de retorno as origens. Os cyberpunks
sdo talvez a primeira geracdoda ficgdo cientifica que ndo cresceu apenas com a tradi¢do
literdria do género mas em um mundo ndo muito diferente que o retratado em seus livros.
Por isso as convencoes cldssicas do género — extrapolacdo — literatura tecnologica — ndo sdo
apenas instrumentos literdrios, mas estdo presentes na vida cotidiana. “ (Sterling, 1994,pdg.

344)

O neologismo criado para nomear o movimento procurava explicitar a fusdo da cultura
underground da época (notadamente o0 movimento punk do final dos anos 70) com o resultado

social do desenvolvimento tecnolégico do mesmo periodo.

“O termo cyberpunk designa a sobreposicdo de mundos que se encontravam formalmente
separados:o dominio da alta tecnologia e a moderna cultura pop/underground” ibid, pdg.

Pdg. 345

“A contracultura dos anos sessentaera rural, romdntica, anticiéncia e antitecnologia. Mas
isso sempre foi uma contradicdo em sua esséncia simbolizada pela guitarra elétrica.” Ibid,

Pdg. 345

“Ficcdo cientifica — de acordo com os dogmas oficiais — sempre foi sobre o impacto da

tecnologia. Mas os tempos tem mudados desde o confortavel mundo de Hugo

transmissdo ndo autorizada de conhecimento. Prometeu foi exilado. Em nossa prépria versao do mito, Prometeu
usa suas habilidades para escapar” (Leary, 1994,pag. 245)

S De repente uma nova alianga se torna evidente: uma integracdo entre tecnologia e a contracultura dos anos 80.
Uma profana alianca entre o mundo tecnolégico e a dissidéncia organizada” (Csisery-Ronay, 1994, pag. 183)
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Gernsback, quando a ciéncia era ainda embriondria e estava confinada numa torre de

marfim.”Ibid, Pdg. 346

Do ponto de vista da influéncia no conjunto da industria cultural, o sucesso da perspectiva
aberta pelo grupo foi avassaladora. Toda a ficcdo cientifica, (além de outros género préximo
como o horror) em suas multiplas manifestacdes tornam-se tributdrias da perspectiva aberta
pelo grupo. A mistura de decadéncia social, tecnologia e contestacdo tornam-se uma marca

que aos poucos se confunde com o proprio género.

A Influéncia do Movimento Punk

“Punks pretendem ser uma mdquina, mas uma mdquina selvagem e intratdavel. “Cyber/punk”
é uma sintese pos-moderna: uma mdquina filosofica que pode criar um mundo a nossa

propria imagem e auto-mutilar nossa liberdade”

Csisery-Ronay

“eu fui mais influenciado por Lou Reed do que por muitos escritores de fic¢do.”

William Gibson

Em meados da década de 70 uma nova estética jovem relacionada principalmente a musica,
subverte a contracultura dos anos 60, introduzindo uma boa dose de niilismo, vulgaridade
proletdria e politizagdo ao universo rural idilico dos hippies. Embora de forma bastante
inconsciente alguns dos pressupostos cldssicos das vanguardas radicais do inicio do século

eram retomadas de forma incrivelmente disseminadas pela cultura popular:

“No entanto apesar da ignordncia generalizada dos punks com relacdo a outras correntes
utopicas, o movimento propagou com sucesso as doutrinas essenciais da tradicdo. A divisao
entre publico e artista foi questionada, se ndo superada. Embora alguns grupos tenham
atingido status de superstars, a vasta maioria continuou acessivel para os fas. Garotos que

nunca tocaram um instrumento na vida formaram bandas e, dentro de poucos meses, faziam
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apresentacoes publicas. Uma ética do faca-vocé-mesmo prevaleceu, com selos independentes
de discos langcando bandas desconhecidas, uma vasta proliferacdo da imprensa independente
na forma de fanzines punk (geralmente xerocados em edigcoes de algumas centenas), e quase
todos os punks fazendo alteracoes no design de suas roupas, na forma de rasgos e corte”

(Home, 2005, pdg. 127).

Bandas como as americanas MC5 (banda oficial do movimento radical americano wethermen
que partiria para a luta armada) e Velvet Underground, que através do mecenato do artista da
Pop ArtAndy Warhol introduziria teméaticas como o sadomasoquismo e o uso da heroina no
meio musical dos anos 60, serviriam de precedente para uma cultura que terd no escandalo e

na hiper-politizac¢do alguns de seus valores bésicos.

Com discurso bem menos utépico (No future) fruto de um periodo de crise econdmica pos-
crise do petr6leo que acarretaria desemprego e destruicdo da cultura operaria tradicional
inglesa (um dos bercos do movimento),punk traria para a contracultura uma dose de
politizacao realmente proletdria bastante diferente do periodo anterior. Pela primeira vez a
cultura de massas absorveria um caldo formado por inovagdes estéticas tipicas de vanguarda,

radicalismo politico (ndo apenas de esquerda) e critica social freqiientemente niilista:

A primeira onda de bandas punk flertava com a politica, a maioria como The Clash e os
Pistols de uma perspectiva esquerdista, outras como The Banshees e Chelsea pela direita.
Algumas, como a Subway Sect, eram genuinamente engajadas no comunismo, pelo menos no
seu inicio. Em 1977 emergiram bandas como Crisis, que levava a retorica esquerdista do
Clash a sério e cujos membros pertenciam a organizagcoes como o Socialist Works Party e o
International Marxist Group. Tocando em eventos beneficentes para organizagcoes como Rock
contra o Racismo e a Campanha pelo Direito de Trabalhar, freqiientemente na cacamba de
caminhoes guiando colunas de manifestantes, o Crisis liderou o novo sentimento coletivo de
bandas punk engajadas. Miisicas como “Militant”, “Take a Stand” e “Alienation” renderam

a banda um publico fiel.”(Home, 2005,Pdg. 128).

Além da postura niilista e pouco romantica do punk que levariam para a literatura, a postura
do Do Your Self (“faca vocé mesmo” lema do movimento) marcaria profundamente a
literatura cyberpunk com o mesmo tipo de fusdao de desespero, pessimismo social e profundo

individualismo dessa variante desesperada da contracultura do final dos anos 70.
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Surgimento do Conceito:

Em 1980 o escritor Bruce Bethke escreve um conto sobre hackers e utiliza pela primeira vez o
termo Cyberpunk. No mesmo anoBruce Sterling, Rudy Rucker, Lewis Shiner, John Shirley e
Willliam Gibson reunidos na revista texana New Pathways, bastante influenciados pela New
Wave na ficacdo cientifica dos anos 60 e pelo (ja decadente) movimento Punk, iniciam uma
producgdo conjunta visando atualizar a fic¢ao cientifica do periodo rompendo com canones do
género. Uma estética suja, marcada por criticas sociais € uma representacdo da tecnologia
marcada pela acentuacio de tendéncias existentes (e ndo mais por extrapolacdes fantasiosas).
Recursos estilisticos tipicos da prosas de vanguarda e alguma influéncia do pensamento

agrupado como pds-modernismo.

Em 1982, Bruce Sterling lanca o romance Cheap Truth que torna mais claro os principios do

que definiram a estética do grupo.

Uma nova forma de lidar com a tecnologia fruto de uma gera¢ido que comecaria a ter um outra

forma de relacionamento com as novas possibilidades técnicas do periodo.

Em 1986 Sterling publica a coletanea Mirrorshades, onde pela primeira vez os autores do
“movimento” exibiriam os resultados dos novos pressupostos politicos e estéticos do grupo.
William Gibson publica na coletinea o conto The Gernsback Continuum publicado pela

primeira vez em 1981.
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William Gibson:

Nascido em 17 de marco de 1948, o escritor William Gibson € tido como o nome mais
influente representante do movimento cyberpunk, em boa parte porque sua obra (embora
pouco adaptada diretamente) serviu de referéncia estética para a maior parte das extrapolacdes

do universo do movimento fora da literatura (principalmente o cinema).

Muito influenciado pela literatura underground americana, notadamente por William S.
Burroughs e Henry Miller além do género policial de Dashiell Hammett e Raymond

Chandler.

Tornou-se bastante reconhecido a partir do seu romance Neuromancerde 1984 onde narra as
aventuras de Case um cowboy do cyberespaco (termo criado por Gibson) responsavel por
invadir sistemas de inteligéncia, punido com o “aprisionamento” em seu préprio corpo.
Embora ainda nao tenha sido adaptado para nenhuma outra midia, o romance foi tido como
um marco por criar conceitos que seriam repetidos inimeras vezes por outras de fic¢do

cientifica na literatura, cinema, quadrinhos e jogos de videogames.



22

Em 1995 roteiriza a primeira versdo cinematogrifica de uma de suas obras Johnny
Mnemonic, embora ndo tenha feito o sucesso esperado, o filme antecipa algumas tendéncias

do género que seriam retomadas com maior sucesso posteriormente.

Para nosso trabalho, a importancia da estética cyberpunk e principalmente da obra de Gibson
éque ela inaugura uma forma de representacio das tecnologias e suas interacdes com 0 corpo
(e principalmente com o cérebro) que marcardo uma ruptura com as antigas expressoes do

mesmo tempo (Muito focadas apenas na hipdstase do 6rgao cerebral como veremos).”

o Informagdes extraidas do site. www.project.cyberpunk.ru/idb.
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2CYBERPUNK E O CINEMA

Blade Runner hoje: velho, porque aconteceu. Foi influéncia determinante em tudo que importou dos 80 para a
frente. Foi o pontapé inicial da literatura cyberpunk. Foi o futuro a ser desejado/desdenhado destruido. Mudou
as roupas, a miisica, o discurso. Assistir a Blade Runner hoje é impossivel, salvo por nostalgia - tudo o que estd

ld vocé jd se viu e viveu um milhdo de vezes. Tem um tinico herdeiro em ambicdo e influéncia: Matrix.

Temas iguais ndo significam mensagens idénticas. As vezes, as semelhancas escondem sinais opostos. Matrix e
Tron sdo gémeos bivitelinos;, O Exterminador do Futuro é um primo; 1984, Metropolis, Super-Homem
e Admirdvel Mundo Novo sdo avos; a familia é enorme e tem muitos ramos. Todos lidam com nossa crescente
dependéncia da tecnologia; com a influéncia disruptiva da aceleragdo do conhecimento; a sedugdo da técnica;
com “o sistema” e como ele exige e se alimenta de nossa desumanizagcdo; com a sedugdo da rendi¢do; com a

possibilidade de fuga e de resisténcia.

André Forastieri

Em 1982 com o lancamento do filme Blade Runner adaptagao de um livro do escritor Philip
K. Dick chamado Do androids dream of electric sheep? (Andréides sonham com carneiros
elétricos?), comecaria oficialmente a intera¢do continuada entre os escritores cyberpunks e a
producdo cinematografica do periodo. Em um curioso processo de retroalimentacdo (Blade
Runner é anterior ao lancamento de Neuromancer de Gibson), os textos cyberpunks
alimentariam e seriam alimentados pela producdo cinematograficas do periodo. Embora aja
uma discussdo tedrica sobre a existéncia de uma verdadeira cinematografia cyberpunk ou de
um cinema com caracteristicas da estética do movimento'". Atualmente ji existe bastante

consenso sobre uma producdo filmica que obedece aos canones do movimento. Segundo o

10 . P . . . .
“Nesse sentido, é mais pertinente falarmos em cinema com caracteristicas cyberpunk, ou seja, cyberpunk no

cinema, do que em cinema cyberpunk, o que exigiria, além das temadticas , transformagdes técnicas nos filmes,
como por exemplo, tecnologias de edi¢do deslocamentos narrativos. Bonner (1992) aponta, como caracteristicas
cyberpunks nos filmes, o ritmo frenético —seja em velocidade ou em densidade como diz Landon (1988) — o
excesso de informacgdo, o decandentismo, a concentracdo de computadores, o dominio das grandes corporagdes,
crimes nas ruas, parandias high-tech, referéncia nipOnicas, chuva, polui¢do, trilha sonora de rock ou
eletronica/industrial, personagens vestindo roupas de couro (geralmente pretas), suando préteses artificiais
(bracos, pernas ou olhos).” (Amaral, 2006,Pag. 197)
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site. Cyberpunk Information Database (www.project.cyberpunk.ru/idb) as seguintes obras

foram de alguma forma influenciadas (ou influenciaram) a estética cyberpunk:

- Antes de 1980 (nesse caso servindo mais de influéncia do que influenciados):

e A Clockwork Orange (1971)

e Alien (1979)

e Colossus: The Forbin Project (1970)
e Creation of the Humanoids (1962)

e Cyborg 2087 (1966)

e Futureworld (1976)

e LalJetée (1962)

e Metropolis(1927)

o THX-1138 (1971)

e  Westworld (1973)

Anos 80:
e Akira
e Android
e Appleseed

e Black Magic M-66

¢ Blade Runner
e Brazil

e Bronx Executioner

e Bubblegum Crisis

e Cherry 2000

e Cyborg
e Death Powder

¢ Guinea Pig: Android of Notre Dame
e Gunhed

e Heavy Metal

e Lathe of Heaven




Liquid Sky
Looker
Robocop
Runaway

Slipstream
Tetsuo (The Iron Man)

The Terminator

Tron
Videodrome

War Games

Anos 90:

8 Man After
964 Pinocchio
Aeon Flux

Alien Resurrection

American Cyborg: Steel Warrior

Andoromedia

Armitage 11

Automatic
Battle Angel
Bicentennial Man

Cyber City Oedo 808

Cybernator
Cyberpunk (Documentary)

Cyborg 2

Dark City
Death Machine

Eve of Destruction

eXistenZ
Fifth Element

Freejack
Full Metal Yakuza
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Future War - It’s NOT Cyberpunk

Gattaca

Ghost in the Shell

Hackers
Hardware
Heatseeker

Johnny 2.0

Johnny Mnemonic

Judge Dredd

Lawnmower Man

Matrix
Menno's Mind
Nemesis
Nirvana
Omega Doom
Pi

Reboot
RoboCop 2
Robocop 3

Rubber's Lover

Screamers

Serial Experiments: Lain

Sixteen Tongues

Sneakers

Strange Days
Tank Girl

Terminator 2: Judgment Day

Terminatrix
Tetsuo II: Body Hammer
The Thirteenth Floor

Timecop
Total Recall

Twelve Monkeys
Virtual Girl
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e Virtual Obsession (Host)

e Virtuosity

e Webmaster

e X-Files: Kill Switch (Episode 11, Season 5)

De 2000 até o presente:

e 2009: Lost Memories
e 9

e A Scanner Darkly

e Absolon
e Aeon Flux (2005)
e Appleseed (2004)

e Armitage: Dual Matrix

e Artificial Intelligence: Al

e Avalon

e Avatar (Cyber Wars)

o Casshern

¢ Cl.One

» Code 46

e Code Hunter

e Cypher
e Electric Dragon 80,000V

e Equilibrium
e Exterminator City
e 8

e Final Cut

e Forbidden Dream

e Fragile Machine

e Galerians: Rion

e Gamer
e Ghost in the Shell 2: Innocence
e Ghost in the Shell Stand Alone Complex

e Hardwired
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e Hellevator: The Bottled Fools
e [ Robot
e LK.U.

e Immortel

e Impostor

e Magdalena's Brain
e Malice@Doll

e Matrix Reloaded

e Matrix Revolutions

e Maya
e Metropolis (2001)

e Minority Report

e Natural City
e One Point O {Paranoia 1.0}

e Parasite Dolls
e Puzzlehead
e Renaissance

e Repo Men
e Repo! The Genetic Opera

e Returner

e Save the Green Planet

e Surrogates

e Terminator 3: Rise of the Machines

e Terminator Salvation

e Terminator: Sarah Connor Chronicles Pilot Episodes

e Texhnolyze

e The Gene Generation
e The Island
e UCF: Toronto Cybercide

e Ultraviolet
e William Gibson: No Maps for These Territories
. Wonderful Days {Sky Blue}

Tais obras obedecem normalmente a algumas das seguintes caracteristicas:
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-Representacdo distopica do futuro.

- Interagdes radicais entre o bioldgico e as tecnologias; por meio de préteses, implantes,

cirurgias ou utilizacao de substancias quimicas;

-A fusdo de futurismo com ambientagdo caracteristica do que serd convencionalmente

chamado de tecnonoir''!

- Enfrentamento guerrilheiro de grupos deserdados que utilizam as brechas possiveis dentro
de umasociedade opressiva, normalmente utilizando também a tecnologia como instrumento

de intervencao.

Um elemento curioso é que existem pouquissimas adaptacdes diretas dos escritores
que constituiram o movimento, embora tenham inegavelmente tido um papel importante na
producdo de uma estética extremamente influente. Jonhy Mnemonic continua sendo a tnica
adaptacdo direta de uma obra de Gibson. Nesse ponto em especifico e talvez pelas
dificuldades técnicas inerentes a transposi¢do o receitudrio cyberpunk, tal como pensado por

seus autores,sO se mostraria inteiramente na trilogia Matrix.

As principais com influéncia cyberpunk até Matrix foram as adaptagdes cinematograficas das
obras de Philip K. Dick escritor, que embora fosse considerado do periodo anterior,
trabalhava com tematicas profundamente proximas a Gibson e Sterling e que se mostrariam

mais eficazes no sentido de expor as idéias do grupo que suas proprias obras.'”

11 . P e . .
“Os filmes distopicos quase sempre usam caracteristicas do filme noir como pequenas salas. Asfaltos

molhados da chuva, contrastes perturbadores, sombras simbdlicas etc. Desproporcionalmente muito da agdo
acontece durante a noite, refletindo a relagdo distopica e o cinema noir. O ambiente tem um papel ativo, nio
sendo apenas um fundo mas enfatizando a mensagem. (Amaral, 2006, pag. 125)

Pdiversos criticos tracam uma associagdo entre Gibson e Dick e muitas dessas ligacdes acontecem devido ao
estilo de ambos, devedores de um imagindrio pulp e noir, principalmente pelo modo auto-reflexivo do filme noir
com suas narragcdes em primeira pessoa. Um outro fator estilistico de ligacdo entre ambos estd no estilo denso
dos protagonistas de apelo noir com seu estilo andarilho, um outro assunto exploradointensamente tanto Dick
como por Gibson sdo os implantes. Dick usava a sdtira, e Gibson utiliza o lirismo para tratar do mesmo tema,
relacionado com a fusdo homem-mdaquina através de suas extensdes , sejam elas de memodria, sejam elas
“préteses, procedimentos cirdrgicos (cosméticos e radicais), alteracdes na mente através de plugs. Todos eles
sdo elementos figurativos recorrentes que expressama visdo do autor de onde a tecnologia estd nos levando”
(Amaral,2006, pag. 115 e 116)
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O psicanalista Jurandir Freire Costa divide a obra de Dick em tematicas distdpicas e
ucronianas. As primeiras simbolizando um futuro pouco promissor e as segundas realidades
alternativas de um temporalidade ficcional como no romance “O Homem do Castelo Alto”
que se passa em um presente onde as forcas do Eixo ganharam a Segunda Guerra Mundial.

(Costa, Jurandir. 2010, pag. 138)

O humanismo da obra de Dick bem maior que seus correlatos cyberpunk também pode ter
ajudado na maior difusdo de sua obra, ja que funciona como elemento amenizador da visao de
pesadelo futurista que encontramos na maioria das obras diretamente ligadas a Gibson e

Sterling.
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3 0 GROTESCO CLASSICO E O NEOGROTESCO DO CYEBERPUNK

“Na base das imagens grotescas, encontra-se uma concep¢do especial do conjunto corporale
dos seus limites. As fronteiras entre o corpo e o mundo, e entre os diferentes corpos, tracam-

se de maneira completamente diferente do que nas imagens cldssicas e naturalistas”
Bakhtin

O conceito de grotesco, tal como elaborado por autores contemporaneos como
Kayser e Bakhtin, origina-se da palavra italiana grotta, que significa gruta ou pordo. Tais
termos provém do século XV, quando foram encontradas, em escavagdes feitas no antigo
paldcio romano de Nero (a Domus Aurea), formas e ornamentos atipicos, onde caminhos
labirinticos com figuras de vegetais, animais e humanas se misturavam,influenciando varios
artistas do Renascimento, e se tornando, na época, uma espécie de moda, embora, contrastasse

com o naturalismo figurativo entdo em voga (SODRE, 2004).

Um texto de 1502,relata que o cardeal Piccolimini encomenda ao pintor
Pinturicchio a decoragdo do texto da biblioteca de Siena com “essas formas fantdsticas, essas
cores e essas composicdes que hoje se chamam de grotescas” (“che oggi chiamano

grottesche”).

Mais tarde foram encontradas referéncias tedéricas em texto da Antigiiidade de tal
estilo. O mais famoso deles se encontra no tratado De Architectura (27 a.C.) , onde Vetrivio
demonstra sua desaprovacdo com o que considera uma depravacdo estética importada

principalmente pelo anti-naturalismo'

13 . .. . - . . ., .
“..todos esses motivos, que se originam da realidade, sdo hoje repudiados por voga iniqua. Pois, aos retratos do

mundo real, prefere-se agora pintar monstros nas paredes. Em vez de colunas, pintam-se talos canelados, com
folhas crespas, e volutas em vez de ornamentacdo dos timpanos, bem como candelabros, que apresentam
ediculas pintadas. flor, metade figura humana?..” (Vitrivio apud Kayser, 2003. P4g. 18)Nos seus timpanos,
brotam das raizes flores delicadas que se enrolam e desemrolam, sobre as quais se assentam figurinhas sem o
menor sentido. Finalmente, os pediinculos sustentam meias figuras, umas com a cabeca de homem, outras com
cabeca de animal. Tais coisas, porém,ndo existem, nunca existirdo e tampouco existiram. Pois como pode, na
realidade, um talo suportar um telhado ou um candelabro, o adorno de um timpano, e uma fragil e delicada
trepadeira carregar sobre si uma figura sentada, e como pode nascer de raizes e trepadeiras seres que sdo metade
flor, metade figura humana?..” (Vitrivio apud Kayser, 2003. Pag. 18)
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Pintores como Bosch e Bruegelficaram caracterizados por tal estilo, que parecia
representar a perda dos estdveis referenciais sociais e religiosos da Idade Média. Chamado no
século XVI como sogni dei pittori, tal estilo se diferencia de outros com caracteristicas
semelhantes como o barrocoque ficou convencionalmente denominado de bathos, ou seja,
uma imanentizacao e corporeizacdo de imagens e conceitos tradicionalmente elevados pela

estética tradicional.

Durante o Romantismo o conceito ficaria marcado por autores como Victor Hugo,
dentro do chamado disgusto (SODRE, 2004, p. 46), uma ruptura com o canone tradicional e
conservador, nessa acepcdo em particular, exerceu influéncia nos autores que procuravam, a

. . . - . 14
partir de Espinosa, uma revalorizagdo dos aspectos corporais do pensamento .

Durante o século XX, a tentativa de elabora¢do de uma Histéria da Arte e de uma
estética realmente sistematica, que,portanto, ndo poderia se dar ao luxo de renegar o que
parecia de dificil classificacdo, a categorizacdo do fendmeno grotesco daria um salto

qualitativo com os trabalhos, hoje cldssicos, de Bakthin e Kayser.

Embora tidos como complementares, e verdadeiramente o sdao, hd uma diferenca

substancial na forma como os dois autores tentam captar o fendmeno.

Em Kayser ha um privilégio das formas tradicionais de arte, entenda-se o que se
costumar exibir em museus, € uma conceituacdo abrangente capaz de colocar na mesma

categoria as pinturas de Bosch, a literatura de Hoffman e Edgar Allan Poe.

Ja em Bakhtin, por outro lado, ha uma preferéncia pelas manifestagdes populares,
o clima das feiras medievais e dos chistes de baixo caldo, embora nas obras de autores

“nobres”, como Rabelais, existe uma conceituacdo bem mais especifica, onde o grotesco é

14« Ao gosto sublime da exterioridade corporal, sucede-se o disgusto fisiolégico do homem subcutineo ou
homem fisioldégico, experimentado por poetas e artistas, estes que Nietzsche chamava de “espiritos impacientes”.
Na verdade, essa “impaciéncia” o precedeu, mais remotamente, na figura de Espinoza, que primeiro apresentou a
filosofia o corpo como modelo de pensamento — “ndo se sabe o que pode um corpo”, insinuava — e, em sua tese
conhecida como “paralelismo”, rejeitou a superioridade do espirito sobre o corpo, sustentando que a acdo
animica € necessariamente também corporal...” (Sodré, Muniz, 2004. Pag. 48)

“..Sao precisamente afecgdes corporais, e ndo afetos espirituais, o que Nietzsche mais valoriza, ao dar estatuto
pleno ao mau gosto. A estética nietzschiana do disgusto funda-se numa sensibilidade radical que ultrapassa o
campo normativo e cogninitivo da obra de arte reconhecida, para chegar a uma esfera da acfo pratica, na qual
predominam a comunicabilidade generalizada dos afetos, os conflitos, as desarmonias, os mascaramentos. O
desafio para o sujeito dessa estética €, vomitando frente ao gosto conciliador e enfraquecido das “belas almas”,
estar a altura do forte “animal” da boa consciéncia. E este dltimo, humano, pode ser alegoricamente associado ao
animal propriamente dito..” (ibid, pag.49)
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identificado como um discurso ideolégico sobre o corpo, tipico das classes populares e da pré-

modernidade.

Com efeito, o clima que se observa na cinematografia cyberpunk possui correlatos
rabelasianos no que diz respeito a auséncia de fronteiras entre o corpo € o mundo. Asa duas
diferengas fundamentais encontram-se no dualismo mente e corpo € nos relatos situados no
futuro e ndo em um passado pré-moderno e idealizado. A conceituacdo do autor russo de
grotesco mostra-se Util para analisarmos também as projecdes dos pesadelos futuros e nao

apenas o passado onirico.

Tal conceito, tdo importante na obra de Bakhtin quanto o de corpo-grotesco, diz
respeito aos momentos de desrepressdao da vida produtiva e cotidiana, onde os valores morais
sao conscientemente burlados em uma valoriza¢do do vida e do somadtico, que freqiientemente

diverge das ideologias das classes dominantes' .

Um elemento chave da corporeidade grotesca tal como foi pensada por Bakhtin é
a subversdo das relacdes modernas e contemporineas entre a vida e a morte. De forma

extremamente contrastante com o atual recalque de tudo o que lembre a idéia da morte.

Na corporeidade grotesca hd uma celebragdo da morte como parte do ciclo da
.4 16 . . L. . ~
vida”, o tema gravidez senil aparece vdrias vezes em Rabelais, como representacdo da

dinamica dos ciclos vitais.

15" No carnaval, todas as distingdes hierdrquicas, todas as barreiras, todas as normas e proibi¢cdes sdo
temporariamente suspensas, estabelecendo-se um novo tipo de comunicagdo, baseado no "contato livre e
familiar". O carnaval, para Bakhtin, gera um tipo especial de riso festivo. Mais do que uma reacdo individual a
um evento comico isolado, é uma espécie de alegria cosmica, de dmbito universal, dirigida a tudo e a todos,
inclusive aos participantes do carnaval. Para Rabelais e para o espirito carnavalesco em geral, o particular sobre
a experiéncia, ndo menos profundo que a seriedade. E uma vitéria sobre o medo que torna comicamente
grotesco tudo o que aterroriza. O riso popular festivo triunfa sobre o panico sobrenatural, sobre o sagrado, sobre
a morte; provoca a queda simbélica de reis, de nobreza opressoras, de tudo o que sufoca e restringe.." (Stam,
Robert. 2000. Pag. 44)

"..O carnaval também celebra o que Bakhtin denomina "corpo grotesco" como o "local de vir-a-ser" . Na visdo
carnavalesca de Rabelais, os elementos-chave do corpo sio os pontos onde ele tem apéndices, transgredindo seus
proprios limites: os intestinos, o falo, as convexidades e os orificios que ressaltam para o mundo ou que
absorvem o mundo. Quando focaliza a vida corpdres (cOpula, nascimento, defecacdo) o carnaval oferece uma
suspensdo tempordria da proibi¢do e do tabu, transferindo tudo o que é espiritual, ideal e abstrato para o nivel
material, para a esfera da terra e do corpo. Os excrementos tornam-se uma expressao literal daquilo que
Bakhtin chama de "extrato fisico material mais baixo". Em Rabelais, os produtos da parte inferior do corpo
baixo, a merda e a urina, aparecem em quantidades hiperbdlicas e dimensdes césmicas. Quando Pantagruel
urina, por exemplo, afoga um acampamento de soldados e provoca uma inundac¢do de "dez léguas ao seu
redor"..." (ibid, pag. 45)

1o Pelo contrério, a morte no corpo grotesco ndo pde fim a nada de essencial, pois ela ndo diz respeito ao corpo
procriador; alids, ela renova-o nas geracdes futuras. Os acontecimentos que o afetam se passam sempre nos
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Em Bakhtin h4, ainda, uma interpretacdo desse menosprezo pelo fim individual,
como uma valorizacdo de um sentimento de imortalidade coletiva, onde o fim do sujeito

individual é contrabalancado pela permanéncia do povo'’.

Contrariamente ao canon moderno de corpo, onde a imagem corporal é valorizada
como uma imagem unificada e estitica. em uma clara tentativa de vinculacdo da imagem
corporal com o discurso do individuo enquanto mdnada que emerge com a burguesia
mercantil'®, o corpo grotesco é aberto as influéncias césmicas e valorizado exatamente nos
seus pontos de intersec¢do e contato com o outro, em uma relativizacao de suas fronteiras que

. . A s A 1
caracterizam para Bakhtin a esséncia de tal canon .

Outro elemento importante sdo as partes do corpo, que sdo ressaltadas no canon
grotesco € no canon contemporaneo. As representacdes corporais presentes nas artes
contemporaneas mostram, nitidamente, uma preferéncia pelas partes individualizantes do
corpo: desde expressdes de rosto até aspectos corporais que valorizariam seus possuidores
como objetos de desejo privilegiados (tamanho dos seios no caso das mulheres e do pénis

para os homens), no grotesco o que é valorizado sdo as partes do corpo que representam as

limites de dois corpos, por assim dizer no seu ponto de intersecdo: um libera sua morte, o outro o seu
nascimento, estando fundidos (no caso extremo) numa imagem bicorporal.." (Bakhtin, 1996. Pag. 281)

7" Dessa maneira, o tema do corpo procriador une-se ao tema e i sensacio da imortalidade histérica do povo. J4
explicamos que a sensacdo viva que o povo tem da sua imortalidade histdrica coletiva, constituia o préprio
nucleo do conjunto do sistema das imagens da festa popular. A concepg¢do grotesca do corpo constitui assim uma
parte integrante, insepardvel desse sistema. E por isso que, em Rabelais, o corpo grotesco se mistura nio apenas
aos motivos césmicos, mas também aos motivos histéricos de uma sociedade utdpica e, principalmente, aos da
sucessdo das épocas e da renovacao histérica da cultura.." (ibid. pag. 283 e 284)

'8 A propriedade caracteristica do novo cénon - ressalvadas todas as suas importantes variacdes histéricas e de
género - € um corpo perfeitamente pronto, acabado, rigorosamente delimitado, fechado, mostrado do exterior,
sem mistura, individual e expressivo. Tudo o que sai, salta do corpo, isto é, todos os lugares onde o corpo
franqueia os seus limites e pde em campo um outro corpo, destacam-se, eliminam-se, fecham-se, amolecem. Da
mesma forma se fecham todos os orificios que ddo acesso ao fundo do corpo. Encontram-se na base da imagem a
massa do corpo individual e rigorosamente delimitada, a sua fachada macica e sem falha. Essa superficie fechada
e unida do corpo adquire uma importincia primordial, na medida em que constitui a fronteira de um corpo
individual fechado, que ndo se funde com os outros. Todos os sinais que denotam o inacabamento, o despreparo
desse corpo, sdo escrupulosamente eliminados, assim como todas as manifesta¢des aparentes da sua vida intima.
As regras de linguagem oficial e literdria que esse cinon origina, interdizem a meng¢do de tudo que diz respeito a
fecundagdo, a gravidez ao parto, etc., isto € , tudo que trata do inacabamento, do despreparo do corpo e da sua
vida propriamente intima. Uma fronteira rigorosa traga-se entdo entre a linguagem familiar e a linguagem oficial
do "bom-tom".." (ibid. pags. 279 e 280)

" J4 o dissemos, o grotesco ignora a superficie sem falha que fecha e limita o corpo, fazendo dele um
fendmeno isolado e acabado. Também, a imagem grotesca mostra a fisionomia ndo apenas externa, mas ainda
interna do corpo: sangue, entranhas, coracdo e outros 6rgdos. Muitas vezes, ainda, as fisionomias interna e
externa fundem-se numa Unica imagem.." (ibid. pag. 278)
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fronteiras de contato com o mundo: baixo ventre, barriga, nariz eboca. Sendo estes os
principais “atores” dessa forma de representacdo do corpo. E, ao contrdrio da representacao
moderna, quase sempre sdo representadosem fungdes fisiologicamente dinamicas que

normalmente produziriam asco nas sensibilidades atuais.

O corpo grotesco come, defeca, urina, procria e morre, sendo que essas fungdes
sd0 mostradas se sobrepondo umas as outras, normalmente em dimensdes pouco reais, de

forma quase sempre hiperb6lica®.

De forma bem diferente do corpo individual moderno, o corpo grotesco esta
intrinsecamente vinculado a terra e suas manifestagdes naturais. Os ciclos corporais

encontram paralelos com fendmenos naturais e sao vistos como seus legitimos sucedaneos.

Outra fungdo ideoldgica do bathos grotesco, apontado por Bakhtin, é uma
desespiritualizagdo carnavalesca dos simbolos, tanto da opressao social, quanto do que ele
denomina “medo césmico”, ou medo indefinido das intempéries naturais incapazes de serem

controladas, como enchentes, terremotos e secas.

Em Rabelais abunda, em profusdo, as imagens corporais que se misturam as
intempéries naturais, Bakhtin identifica tal utilizacdo como uma forma popular de

. . . A 21
abrandamento dos efeitos psiquicos de tais fendmenos.” Nesse ponto, o autor russo em uma

20" Dentre todos os tracos do rosto humano, apenas a boca e o nariz (esse dltimo como substituto do falo)
desempenham um papel importante na imagem grotesca do corpo. As formas da cabeca, das orelhas, e também
do nariz, s6 tomam cardter grotesco, quando se transformam em figuras de animais ou de coisas. Os olhos nio
tém nenhuma funcdo. Eles exprimem a vida puramente individual, e de alguma forma interna, que tem a sua
prépria existéncia, a qual nfio conta para nada no grotesco. Esse sé se interessa pelos olhos arregalados (por
exemplo, na cena do gago e do Arlequim), pois interessa-se por tudo que sai, procura sair, ultrapassa o corpo,
tudo o que procura escapar-lhe. Assim todas as excrescéncias e ramifica¢des t€m nele um valor especial, tudo o
que em suam prolonga o corpo, retine-o aos outros corpos ou ao mundo ndo-corporal. Além disso, os olhos
arregalados interessam ao grotesco, porque atestam uma tensdo puramente corporal. No entanto, para o grotesco,
a boca € a parte mais marcante do rosto. A boca domina. O rosto grotesco se resume afinal emuma boca
escancarada, e todo o resto s6 serve para emoldurar essa boca, esse abismo corporal escancarado e devorador..."
(ibid. pag. 276 e 278)

2" E preciso ndo perder de vista o papel enorme que desempenha o medo césmico - medo de tudo que &
incomensuravelmente grande e forte: firmamento, massas montanhosas, mar - e o medo das perturbacdes
cOsmicas e das calamidades naturais, nas mais antigas mitologias, concepcdes e sistemas de imagens, e até nas
proéprias linguas e as formas de pensamento que elas determinam. Uma certa lembranca obscura das perturbacgdes
cOsmicas passadas, um certo temor indefinivel dos abalos cdésmicos futuros dissimulam-se no préprio
fundamento do pensamento e da imagem humanos. Na base esse temor, que ndo € absolutamente mistico, no
sentido préprio do termo (¢ o temor inspirado pelas coisas materiais de grande porte e pela forca material
invencivel), é utilizado por todos os sistemas religiosos com o fim de oprimir o homem, de dominar a sua
consciéncia. Mesmo os testemunhos mais antigos da obra popular refletem a luta contra o temor césmico, contra
a lembranga e o pressentimento dos abalos césmicos e da morte violenta. Assim, nas criagdes populares que
exprimiam esse combate, forjava-se uma autoconsciéncia verdadeiramente humana, liberada de todo o medo.."
(ibid. pag. 293 e 294)
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nitida concordancia com as teses freudianas de O Mal-Estar na Civiliza¢do; embora, Bakhtin

também seja autor de um libelo marxista e anti-psicanalitico chamado O Freudismo.

Em termos sociais, as obras onde o canon grotesco e a tonica carnavalesca sao

preponderantes, ha uma visivel ridicularizacdo dos signos de poder, através de seu

- 2
rebaixamento corporal.

" No decorrer da luta em favor de um novo quadro do mundo e da destruicdo da hierarquia medieval, Rabelais
utiliza constantemente o procedimento folclérico tradicional da "hierarquia as avessas", do "mundo as avessas",
da "negacao positiva". Permuta o alto e o baixo, a realidade concreta do objeto, a fim de mostrar a sua verdadeira
fisionomia material e corporal, a sua verdadeira existéncia real, do outro lado de todas as regras e apreciagdes
hierdrquicas..." (ibid. pag. 353)
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40 NEOGROTESCO CYBERPUNK

“contrapondo a retorica cyberpunk de eterealizacdo, com suas evocacdes rapsodicas de
consciéncia corporificada superada pelo descarnado, existéncia “downloadeada” em
memoriade computador, o Novo Grotesco nos confronta com o fato inelutdvel de nossa
mortalidade, lembrando-nos de que (pelo menos por agora) as politicas do fim do século 20

aparecem em realidades fisicas e ndo virtuais” (Dery 1999, pdg. 166)

Curiosamente, tendo em vista que se tratam de ambientagdes antagdnicas: o ambiente
ruralizado dos textos pré-modernos de Rabelais frente ao futurismo cyberpunk. Ambos os
géneros (grotesco rabelasianoe cyberpunk) assinalam um tipo de corporeidade pouco
individualizada e extremamente aberta ao mundo externo. S6 que em lugar das hipérboles
fisiolégicas de Pantagruel temos o Cyborg — figura neogrotesca por defini¢do da literatura
cyberpunk. Um simbionte entre homem € maquina onde multiplos niveis de sobreposicao

maquinico/organico podem se dar.

A 1déia de um ser composto majoritariamente de pecas de reposicdo de cunho maquinico
produz efeitos semelhantes aos exageros fisioldgicos do grotesco tradicional, exatamente pela
ameaca que produzem ao senso de integridade corporal e aqui o cyberpunk rompe também
brutalmente com os canones cldssicos de corpo tal como estudados por Bhaktin. Robert R.

Wilson nos diz:

“Mdquinas sdo compostas de vdrias partes.Podem ser montadas e desmontadas. Elas podem
ser abertas para modificacoes ou consertos. A idéia de um ser constituido de novas partes
ndo é apenas repulsiva mas pode ndo ser menos horrivel se lembrar a possibilidade da perda
de membros. A idéia que um olho direito que caia ou uma genitdlia cortada que pode ser

reconstituida por via tecnologica também pode provocar horror” (Wilson, 1995, pdg. 246)

A dissolucdo das fronteiras corporais € o principal elemento de unido entre o cyberpunk e a
conceituagdo grotesca de corporeidade: “A idéia de um ser composto de vdrias partes que

podem ser substituidas ou removidas é evocativa da fic¢do de horror” ibid. pdag. 246.
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Embora a idéia da associagdo entre a estética grotesca e o cyberpunk esteja longe de ser nova
entre os estudiosos>, consideramos que o principal elemento “neo” nessa nova configuracdo
carnavalizada de corposeja sua simultaneidade com uma afirmacao radicalizada de dualismo
corporal completamente ausente da perspectiva anterior. Longe de ser de ser mais ‘“holistica”
ou “natural”, o cyberpunk reafirma um modelo radicalizado de dualismo corporal de cunho

cartesiano.

. L, . . . 24
Flertando abertamente com as perspectivas do pds-humanismo oriundas da cibercultura™, o
neogrotesco cyberpunk funde o corpo trans-individualizado com uma perspectiva também

marcado por uma radical clivagem corpo e mente.

Estudaremos a seguir a forma como se deu no cyberpunk essa variante de dualismo;

Z“Em vez do sublime tecnolégico, Mark Dery (1999) define a estética da cibercultura como NeoGrotesca.

Através de exemplos retirados da cultura pop norte-americana (sejam elas das artes plasticas, fotografia, entre
outros) o critico novaiorquino conta a trajetdria da estética do neogrotesco, dos freakshows da época vitoriana
aos videoclipes de artistas como Nine Inch Nails, David Bowie e Marylin Manson, das exposi¢des de arte aos
filmes de Tarantino, do underground ao mainstream, dos relatos médicos exposto ao museu ao cyberpunk, da
cultura popular a subcultura, em um constante fluxo de forcas. O corpo, a carne, o sangue, a matéria humana em
sua ndo humanidade € a tonica dessa estética e, aparentemente se contrapde as questdes de descorporificacdo
presentes nas tematica cyberpunks. Apesar de tentar se livrar do “estorvo” no qual a carne teria se convertido, o
corpo ainda € a fronteira final dos autores cyberpunks,” (Amaral, 2006,pag. 58)

* “Fazendo eco literdrio de idéias que podemos encontrar nos filmes de David Cronenberg, Kroker e seus
colegas argumentam que “a internet é a pele do corpo eletronico” (p. 108). Baseando-se numa mistura exdtica de
Karl Marx, Nietzsche, Heidegger eBaudrillard, créem eles que a maquina ndo é tanto o caminho de uma nova
servidao para o homem como expressdo de um projeto tecnocratico. Vendo bem, seu fim seria a abolicdo da vida
humana tal como até agora a conhecemos. Viveriamos, portanto, “o momento da ruptura evolutiva em que a
tecnologia assume a condicdo de espécie viva, substituindo por sua propria légica a até entdo ascendente
historia genética da espécie humana” (Rudiger, 2008, pdg. 103.
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5 O CYBERDUALISMO

“..0 ciborgue é uma criatura de um mundo pos-género: ele ndo tem qualquer compromisso com a
bissexualidade, com a simbiose edipica, com o trabalho ndo alienado..”

Manifesto Ciborgue'

“ O corpo para os escritores cyberpunks é um acidente desconectado da pura substincia da mente. Eles sdo

fascinados pelas “melhorias” através dos quais os corpos humanos tornam-se cada vez menos orgdnicos e mais
artificiais.” “O interesse dos escritores cyberpunks pelo corpo é de um tipo estritamente negativo; uma forma
consistentemente de afirmar e celebrar a dicotomia cartesiana”

Kevin McCarron

E usual que a literatura cyberpunk seja vista como uma espécie de “representante literario”

2 o
"2 Teéricos como Jeand

do que se convencionou chamar de “teorias pds-modernas
Baudrillard e Frederic Jameson (embora este mais analitico do que adepto) sdo usualmente
comparados e agrupados em uma espécie de Zeitgeist cultural comum. E aqui € interessante
do ponto da compreensdo do fendmeno cyberpunk nos determos um pouco em tais modelos

tedricos, principalmente na tedrica feminista Donna Haraway e seu Manifesto Cyborg.

O que veremos € que tal perspectiva ndo difere muito de um entusiasmo difuso pelo
desenvolvimento tecnolégico, profundamente ligado as evolugdes e crises do capitalismo
contemporaneo, a que o cyberpunk é levado ao paroxismo por aliar o “entusiasmo pOs-

organico” com a estetizacio grotesca decorrente da interacio homem/méquina.
Dos automatos ao Cyborg:

Em 1789, as vésperas da revolucdo, faz sucesso em Paris em apresentagdes publicas um

menino de cerca de 5 ou 6 anos, que desenha pacientemente o rosto de Luis XVI e o esboco

25 s o . . . .
“A fic¢do cientifica cyberpunk pode ser lida como uma fora de teoria social, enquanto o futurismo de

Baudrillard pode ser lido como uma forma de fic¢do cientifica. Essa 6tica sugere a desconstrug@o das oposicdes
entre ficcdo e teoria social, mostrando que muito das teorias sociais contem uma narrativa € uma visdo de
presente e futuro.” (Featherstone, 1995, pag. 9)
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de seu cdo. Tal menino, chamado de “o desenhista”, era um autdmato, obra de Pierre e
Henay-Louis Jacquet Droz, que por sua vez eram discipulos do célebre Vaucanson, criador de
um pato mecanico que ndo sé comia como regurgitava seu alimento. (Oliveira, Luiz Alberto,

2001, pags. 139 e 140)

Algumas décadas antes, em 1748, o médico e filésofo francés La Mettrie, publicaria sua
obra mais importante: “O Homem-Mdéquina”. Nessa obra, La Mettrie radicalizaria o
mecanicismo cartesiano, eliminando pura e simplesmente a “res cogitans” e exaltando um
modelo de corpo semelhante aos mecanismos de um relogio. Se o cristdo Descartes,
autorizaria as vivisseccoes em animais amparado pela alma singular (os gritos dos animais
ndo seriam mais do que o ranger de engrenagens), La Mettrie alegremente nos autorizaria a
usar o modelo dos porcos como exemplo de vida auténtica.(Rouanet, Sérgio Paulo. 2003, pag.

37 a50)

Ap6s um salto no tempo de mais ou menos dois séculos e meio, temos a filésofa e
militante feminista Donna Haraway que na década de noventa do século ja passado, escreve

seu libelo: O Manifesto Ciborgue.

Nessa curiosa obra, temos uma exaltacdopds-moderna das artificializagdes do corpo
humano, que sdo alcadas a rupturas necessdrias aos autoritdrios modelos de identidade
patriarcalzo.

Temos na obra de Haraway todos os ingredientes do que se convencionou chamar
de “pdés-modernismo’: repulsdo a qualquer tentativa de andlise totalizante da realidade social,
uma variante extremada de empirismo que transforma o corpo em objeto passivo da cultura, e
uma afirmacgdo, a despeito da linguagem engagé, dos processos sociais caracteristicos do

capitalismo contemporaneo.”'.

O objetivo declarado da obra seria o de, através de uma andlise das mudangas
tecnoldgicas e ideoldgicas da sociedade contemporanea, perceber as possibilidades de
reconstru¢do social que passam necessariamente pela critica as identidades totalizantes do
falocentrismo®. O curioso é que a despeito do anti-historicismo militante da perspectiva
tedrica adotada pela autora, todo o livro reflete uma crenca determinista que o mero

desenvolvimento tecnoldgico, por si sO, seria capaz de produzir o rompimento com oS
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grilhdes do patriarcado. O pos-modernismo feminista repete assim os erros mais elementares

.. .. . . 23
do determinismo historico do inicio do século XX*°.

Mais recentemente o teérico da comunicacio e filésofo italiano Mario Perniola,
lanca um livro com um nome ainda mais curioso: O Sex Appeal do Inorgdnico. Curioso, pois
pela primeira vez na historia da critica social, temos uma exaltacdo assumida dos processos

de reificagdo da cultura.

A principal tese da obra de Perniola é que a sociedade se encaminha para a
producdo de uma sexualidade neutra, em que as diferencas sexuais seriam abolidas e
poderiamos gozar as delicias das indeterminacdes caracteristicas de uma realidade ontoldgica

de “coisas sensiveis’:

‘..Exaurida a grande tarefa historica de confrontar-se com Deus e com o animal, que
remonta no Ocidente ao periodo dos antigos gregos, agora é a coisa que exige toda nossa
atengdo e propde a interroga¢do mais premente: ela se tornou o centro das perturbagoes e a
promessa da felicidade. O jogo das semelhancas e das diversidades, das afinidades e das
divergéncias, das correspondéncias e das disparidades, que dominou o confronto entre Deus
e 0 homem e aquele entre o homem e o animal, terminou empatado: o homem é um quase
Deus e um quase animal; Deus e o animal sdo quase um homem. Mas quem tem coragem ou
»

o desespero de dizer que o homem é uma quase coisa e a coisa um quase homem?..

(Perniola, Mario. O Sex Appeal do Inorganico, pdag. 23)

Da exultacdo a coisificagdo do homem segue-se para uma afirmacdo das delicias sexuais
produzida por tal condicdo. A perda da diferenciacdo de gé€neros inerente aos corpos

organicos produz uma perversificacao curiosa das fronteiras da individualidade.

“..0 corpo do qual a sexualidade neutra possui experiéncia ndo é mdquina, mas sim
roupa, coisa. Ele é feito de muitos tipos de tecidos sobrepostos e intersecantes entre si. Dar-
se como uma coisa que sente significa pedir que os tecidos que constituem o corpo do
parceiro venham a misturar-se com os seus proprios, criando uma unica extensdo na qual se

viaja durante horas, por vdrios dias..” (ibid,pdag. 29)

Novamente temos a mesma seqiiéncia légica presente na obra de Haraway: uma versao
um tanto grosseira de empirismo ontoldgico, aliado a uma visdo social que curiosamente

retine uma linguagem critica a uma afirmacao legitimadora dos processos culturais.
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Embora as obras de Haraway e Perniola sejam bastante paradigméticas do que temos
tratado aqui, a melhor sistematizacdo do fendmeno social e cultural tipicos dos discursos pds-
organicos, coube a antropdloga argentina radicada no Brasil, Paula Sibilia, que em seu livro,
O Homem Pdos-Orgdnico, que nos oferece um util painel extremamente sintético das

caracteristicas principais desse tipo de discurso.

Em seu livro, Sibilia traca um rico mosaico dos discursos de superacdo da Carne que
convencionalmente também vém sendo denominados de neognoses, pelas semelhangas que

. .~ c s .24
apresentam com as heresias cristds da antigiiidade tardia™.

Nao se apegando apenas aos discursos académicos “oficiais” mas se utilizando
também de exemplos extraidos da literatura, cinema, internet e publicidade, o livro, se
utilizando de uma linguagem de clara inspira¢do deleuziana (a passagem das foucaultianas
sociedades disciplinares as delezianas ‘“‘sociedades de controle), traga as principais
caracteristicas desse tipo de discurso: a obsolescéncia do corpo organico, inferior as
potencialidades das novas tecnologias da microeletronica , as possibilidades de melhora e
aperfeicoamento do corpo através de sinteses com as maquinas € sua superagdo pura €
simples, ocasionando a realizacdo faudstica do sonho humano de superacdo até mesmo da

morte através da fusdo da mente com o bytes da nova configuracdo p6s-humana de silicio™.

Embora o tom do livro passe ao largo da pura e simples exaltacdo desse tipo de
discurso, hd um elemento importante em que a autoraparece concordar com eles: a ruptura
qualitativa, representada pelas teses pds-organicas com os paradigmas modernos acerca da

corporeidade®®.

Em relacdo a estética cyberpunk a divis@o feita por Sibilia entre as perspectivas fausticas e
prometeicas parece nao dar conta do fenomeno justamente pelo cardter ambiguo (a0 mesmo

. L ‘o .26
tempo grotesco e cartesiano). O cyberpunk é simultaneamente fadstico e prometeico” .

2%“Um outro aspecto a ser levantado trata da questdo da identidade e da existéncia. H4 uma problematica

filoséfica que diz respeito a dissolu¢do do sujeito, questionando o conceito de humanidade a partir de uma
oposi¢do com o inumano. Ndo seria incorreto dizer que cyberpunk se insere tanto em uma tradicdo prometéica
(de exaltacdo da tecnologia) quanto fatstica (de oposi¢do a tecnologia), pendendo normalmente parauma
corrente humanista, na qual o sujeito - no caso, protagonistas dos filmes —toma uma decisdo que afetard a
humanidade. Essa visdo que perpassa o cinema através da dicotomia mente/corpo € retomada no cyberpunk”
(Amaral, 2006,pag. 198g)
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Em relacdo ao livro de Sibilia um dos elementos que é pouco considerado € a
continuidade desse tipo de rejeicio a Carne ao longo de todo o discurso moderno.
Consideramos os exemplos de La Mettrie e dos autdmatos de Vaucanson um bom exemplo
de discursos passados bem semelhantes aos dos autores atuais em relacdo ao corpo. Suas
diferencas, e elas realmente existem, refletem mais as radicalizacdes de perspectiva
produzidas tanto pelo desenvolvimento tecnoldgico como pelo desenvolvimento das aporias
na forma social que sustenta esse tipo de representacdo sobre a corporeidade, do que uma real
mudanca qualitativa. A transformagdo do corpo vivido (Leib) em corpo/objeto (Korper),

. . 27
continua essencialmente a mesma.

Por ultimo, o psicandlista e filésofo Slavoy Zizek em um artigo com um nome bem
sugestivo: No sex, please, we are post-Human! (Sexo ndo, por favor. N6s somos pos-
humanos!), faz uma critica veemente a algumas armadilhas normalmente ndo observadas

nesse tipo de ideologia.

Zizek,, primeiro faz uma critica a idéia filo-perversa da eliminacdo da alteridade
sexual que esse discurso usualmente emprega. Embora a linguagem hedonista empregada
sugira a possibilidade de um paraiso pds-egoico, livre das limitagdes do principio da realidade
impostos pelo corpo fisico, o que realmente se consegue € uma fantasia totalitdria de ilacdo
do eu, onde se tenta o completo dominio do Outro pelo sujeito. A relacdo sexual se auto
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eliminaria, paradoxalmente, através de sua realizacdo concreta™.

Mesmo nessa perspectiva, € provavel que a sensagao subjetiva de realidade se perca
(particularmente quando se falar em realidade virtual), ja4 que a sensa¢do fenomenoldgica de
realidade se d4 exatamente pela resisténcia oferecida pelo mundo externo aos ditames do

... D
sujeito”.

Mas sua observacao mais pertinente € relativa ao verdadeiro paradoxo ético e 1dgico
que se cai quando se afirma, primeiro que a somos enquanto sujeitos identificados apenas pela
nossa corporeidade, segundo que essa corporeidade pode ser moldada e transformada pelas
novas tecnologias. Segundo Zizek, a aporia em que se cai € explicitar quem € esse “eu’” que
vai melhorar a Carne, j4 que os dois axiomas anteriores desconstroem por inteiro o que

. . .30
denominamos conceitualmente por sujeito™ .
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Zizek critica também as perspectivas que visam elaborar um modelo holistico de
relacdo corpo-mente, por também ndo entenderem a dimensdo do trauma caracteristico da
prépria condicao humana. A subjetividade humana marcada pelo mal-estar inexordvel oriundo
da introduc@o na cultura e na linguagem nao comportaria, a nao ser de forma imagindria,

totalizacOes que objetivassem eliminar o falta existencial constitutiva do desejo humano®'.

Embora tenhamos algumas criticas a Zizek, por um linguajar um tanto
excessivamente ontologizante oriundo de seu lacanismo ortodoxo (até que ponto esse “mal-
estar” é derivado da civilizagdo em si, ou da forma contemporanea que ela assumiu?), suas
ponderacdes, principalmente referentes as aporias presentes nos textos de exaltacdo do “pds-
humano”, nos colocam no cerne de nossa critica: primeiro; até que ponto tais transformacoes
tecnoldgicas representam uma real mudancga qualitativa sobre o olhar moderno-mecanicista
sobre o corpo; segundo, sobre quais sdo as reais possibilidades de superacdo das dicotomias
sobre corpo-mente, ja que os discursos pds-organicos ndo nos parecem capaz de fazé-lo. H4
ainda uma terceira questao nao abordada por Zizek, mas que no presente trabalho se configura
de suma importancia: a possibilidade de haver também, por conta da clivagem manifestacdes
de representacdes do organico que mostrem o outro lado da clivagem produzida pelo

hipostasia da forma social.

Oriundos muito mais de uma radicalizagdo das condi¢des que propiciaram as
antinomias da modernidade que uma ruptura com a mesma, tais ideologias refletem muito
mais o momento especial que vivem as sociedades baseadas na produ¢do de mercadorias,
confrontadas pela primeira vez com a total desubstancializacdo de sua matéria-prima: o

trabalho abstrato.
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Analise do filme:

6 JOHNNY MNEMONIC (1995). Direcao: Roberto Longo

A =

JOHNNY MNEMONI

A

Embora a estética cyberpunk ja dominasse a producao de fic¢do cientifica ja algum tempo em
Hollywood, Johnny Mnemonic foi a primeira adaptacdo direta de uma obra do lider do

movimento William Gibson que também o roteirizou.

O filme se passa em 2021 e conta a histéria de Johnny, um “mnemonic”’, um agente
responsavel por transportar informacdes valiosas usando o préprio cérebro como hardware, ja
que a internet se tornou um espago completamente andrquico dominado por hackers e

guerrilheiros cibernéticos.

A histéria comeca com Johnny em um hotel aceitando um novo trabalho, onde pretende
conseguir dinheiro suficiente para realizar uma cirurgia onde resgate sua memoria. Johnny
retirou toda sua memoria da infancia e adolescéncia para que ampliar sua “capacidade de
armazenamento”. Uma das caracteristicas do género em questdo € a representacdo de uma

realidade ultra-mercantilizada, onde cirurgias de colocacdo de proéteses bidnicas sao
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consideradas rotinas e totalmente disponiveis em locais obscuros desde que o cliente tenha

dinheiro.

O personagem se encontra em “Nova Pequim”, dominada por megacorporacdes que
governam despoticamente, praticamente sem a mediacao de governos eleitos e utilizando as
mafias locais como for¢as de seguranca. Ha resisténcia generalizada (o personagem passa por
violentas manifestacdes urbanas com bandeiras vermelhas), baseada principalmente por
subproletarios que habitam as margens das grandes cidades e utilizam os recursos virtuais
como forma de arma. No filme sdo representados pelos “Loteks”. Esse tipo de cyberguerrilha
€ um ator comum nas narrativas de Gibson como também nas obras cyberpunks em geral. No
romance mais famoso de Gibson “Neuromancer”, sdo representados pelos “Novos Panteras”

(em referéncia explicita aos Panteras Negras).

Outro elemento importante para o desenvolvimento do roteiro € a presenca de uma epidemia
de uma doenca chamada “SEN” (Sindrome do enfraquecimento neuroldgico) aparentemente

produzida pelo excesso de estimulagdo eletronica.

Johnny combina com seu “agente” Ralfi (claramente semelhante a um gigdlo) de encontra-lo

na cidade fortaleza de “Newark” apos realizar o “download”.

Johnny dirigi-se ao hotel onde terd haverd o encontro com os “clientes” antes ele faz um
“upgrade” que permite que sua capacidade cerebral passe de 160 giga para 320 (defasagem
um tanto cOmica ja que inferior a capacidade de armazenamento de laptops simples
atualmente). Chegando ao apartamento Johnny € informado que o arquivo que terd que
carregar ¢ de 500 giga (superior, portanto mesmo ao upgrade), tal sobrecarga podera mata-lo

em 72 horas se ndo conseguir descarregar o conteido.

O mnemonic ndo informa aos seus clientes a sobrecarga (“¢ mais do que suficiente” ele
responde ao ser perguntado). O “download’ € realizado através de um plug localizado em sua
témpora, sendo um processo representado como sendo algo doloroso (talvez pela sobrecarga).
A presenga do plug em seu cranio € uma amostra da indefini¢ao entre o bioldgico e o organico
caracteristico da estética cyberpunk. Praticamente todos os personagens utilizam algum tipo
de prétese ou “melhoramento” de cunho artificial que se torna uma extensdo de seus corpos.
As histdrias costumam apresentar alguma critica mais a forma como tais fusdes se realizam
(principalmente ao cardter mercadologico das motivagdes outras vezes o comportamento

compulsivo dos personagens se assemelha as adic¢des por narcoticos) do que as sinteses
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organico-eletronicas em si mesmas. As narrativas apresentam um contetdo transhumanistico
claro, o que € colocado como um fato da realidade tecnoldgica dessas sociedades. Tal situagcdo

ora € apresentado como um elemento de opressao social ora como veiculo de libertagao.

Os clientes de Johnny usam imagens aleatérias extraidas da televisdao como senhas a serem
enviados aos destinatdrios dos arquivos. Johnny dirigi-se ao banheiro onde sangra pelo nariz e
apresenta mal-estar devido a sobrecarga em seu cérebro/hardware. O apartamento € invadido
por homens armados que matam os clientes de Johnny (embora estes também estejam
armados). Nesse momento somos apresentados a Shinji, um soldado da Yakusa com uma
prétese no polegar da mao direita que se transforma numa espécie de chicote laser. Johnny
consegue fugir com as informag¢des embora ndo tenha as senhas de decodificagdo dos dados

que lhe foram armazenados.

A narrativa apresenta o personagem de Takahashi (interpretado pelo famoso ator nipdnico
Takeshi Kitano), executivo da corporagdo Pharmakon, dona dos dados que estdo
contrabandeados por Johnny. Takahashi contrata a Yakusa para reaver os dados, mostra-se

também que a filha do personagem morreu recentemente de SEN.

A histdria passa para a boate onde o agente Ralfi gerencia seus negdcios, surge Jane a guarda-
costas que ird ser o par de Johnny além de importante elemento da trama, ja que a personagem
também sofre de SEM. Apresenta-se também o ex-médico Spider especialista clandestino em
colocagdo de implantes bidnicos como os que Jane usa para melhorar sua performance fisica
como guarda-costas. Jane tenta se oferecer para seguranca para Ralfi dizendo-se melhor e
mais rdpida que suas segurancas (curiosamente dois travestis). O agente diz que ndo pode
confiar na guarda-costas ja que sua sadde estd instavel devido a doenca e sugere que ela se

empregue como prostituta (“algo menos extenuante”).

Enquanto isso Johnny dirige-se ao local combinado com Ralfi e € atacado por agentes da
Yakusa que tentam arrancar sua cabecga para “melhor conservar os arquivos” e salvo pelo
Lotek J-Bone. Aqui a outro elemento curioso do universo ficcional de Gibson, ja que a
maioria dos loteks € negra com visual Rasta tipicos da cultura popular jamaicana ligada ao
Reggae. No outro romance de Gibson Neuromancer, temos o planeta Zion (mesmo nome da
cidade humana livre do filme Matrix de 1999) onde também temos um planeta rastafari que

funciona como uma espécie de bunker guerrilheiro do grupo Novos Panteras.



48

Ap6s o encontro com J-Bone, Johnny vai ao encontro de Ralfi em sua boate e acaba sendo
aprisionado em uma armadilha j& que € traido pelo agente que o entrega a méfia japonesa com

a ajuda de suas segurangas transexuais.

O mnemonic € salvo por Jane que o vé como um empregador em potencial. Ambos sdo salvos
novamente pelos loteks. A guarda-costas permite que Johnny durma um pouco e ele sonha

com flashes de sua memoria apagada.

Aparece novamente o executivo da Pharmakon incomodado com os fracassos das tentativas
de resgatar os arquivos. Aparece outra curiosa personagem do universo de Gibson: A ex-
executiva da Pharmakon Ana, morta em 2016 e que teve sua consciéncia preservada no
mundo virtual. A consciéncia e a personalidade aqui sdo novamente identificadas com dados
passiveis de serem submetidos a download e o cérebro a um hardware biol6gico que pode ser
substituido pelas plataformas de silicio. Ana age como uma espécie de “anjo da guarda” de

Johnny, talvez em consonancia com sua situacdo etérea.

Ap6s acordar e brigar com Ana por té-lo deixado adormecer, os dois se vao até uma loja de
produtos de informdtica onde Johnny acessa o mundo a internet em busca de informagdes. A
net aqui é mostrada (através de amplos efeitos CGI em — Computer Generation Image-) como
um ambiente sensorial que Johnny manipula manualmente através de dculos e capacetes

especiais.

Através de um cimplice do mundo virtual Johnny descobre que os dados criptografados em
seu cranio pertencem a pharmakon, que contratou a Yakusa para resgatd-los através de
instrumentos pouco sutis (basicamente arrancar sua cabeca e conserva-la criogenicamente).
Descobre ainda que deve procurar um médico chamado “Dr. Allcome”. A Yakusa consegue

rastred-lo mas ele € avisado a tempo por Ana.

Ao sair da loja, que é explodida por Jane como forma de ganhar tempo, a mesma tem
convulsdes que fazem Johnny descobrir que ela tem SEN. Ela pede que o leve a Spider que
também pode ajudé-lo. Ele aceita mas antes tenta fazer um acordo com AT&T (corporagao

em comunicagdes que realmente existe) em troca de seus dados.

Chegando ao apartamento de Spider (na verdade um misto de bunker militar e laboratério),
Jane € cuidada e o ex-médico diz que pode ajuda-lo ja que sabe quem € o “Dr. Allcome”. Ele

leva Johnny a uma imensa enfermaria clandestina onde sdo tratados os infectados por SEN
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que ndo tem acesso a tratamento médico (j4 que o tratamento parece ser monopdlio da

Pharmakon).

Spider informa a Johnny que os dados que ele leva sdo na verdade a cura para a SEM, nao

29

disponibilizada pela Pharmakon por questdes de lucratividade. “Dr. Allcome” € na verdade
um termo para “venham todos os médicos” usado quando ocorre alguma emergéncia grave e
ndo se deve assustar os pacientes. Spider sugere tirar os implantes cerebrais cirurgicamente

mesmo que isso produza seque-las graves.

Takahashi irritado com os insucessos da Yakusa contrata a figura o Padre, um mercendrio
bizarro cheio de implantes pelo corpo e que usa o discurso religioso misturado com a
violéncia tecnoldgica (usa uma enorme cruz que termina com uma lamina na ponta como
arma). O padre invade a boate, tortura o barman amigo de Jane e consegue descobrir que a
mesma estd com Spider. Ele invade a enfermaria, mata Spider. Antes de morrer ele diz para

Johnny procurar “Jones” que pode ajudé-lo.

Ana diz que a Takahashi que a Pharmakon matou sua filha ao nao disponibilizar a cura, que ja
era conhecida hd seis meses. Mostra-se que o executivo € também o agente da AT&T que

estava negociando com 0 mnemonic.

Jane e Johnny vao para “heaven” a fortaleza lotek inteiramente feita de detritos e lixo da
cidade. O personagem apds quase ser atingido por lixo descarregado do alta da fortaleza (que
funciona em uma ponte desativada) tem um ataque histérico onde diz que preferiria estar em
um hotel confortdvel a ter que salvar o mundo. A desromantizagdo do personagem central,
tornado-o a figura conhecida do anti-herdi € um elemento comum nas narrativas cyberpunk.
Os personagens sdo figuras hedonistas e individualistas, a exce¢do parece ser 0s grupos
subversivos de marginais estilo loteks, mas que também trabalham sob uma ética de

sobrevivéncia.

O lotek J-Bone os leva a Jones, um golfinho modificado geneticamente e repleto de implantes
eletronicos mantido em um tanque no interior de Heaven. Ficamos sabendo que o golfinho
tem auto-consciéncia e era usado para invadir sistemas de seguranga de navios e submarinos
durante a guerra (aparentemente houve uma guerra de grandes propor¢des pouco antes do
tempo onde se desenrola a histéria). O golfinho também controla boa parte do sistema

operacional e defesa do local.
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Heaven € invadida pela Yakusa liderados por Sinji (0 yakusa com um chicote laser no polegar

direito), pelo Padre (o mercendrio religioso-cibernético) e por Takahashi.

Johnny se conecta ao sistema de Jones através de um capacete. A tentativa do golfinho de
descriptografar os arquivos na cabega de Johnny sdo representados por cenas que simulam
realidade virtual. O processo é abruptamente interrompido devido aos invasores. Johnny &

obrigado a se desconectar de Jones.

Segue-se uma luta tipica de filmes de acdo, onde os homens da Yakusa sdo enfrentados pelos
guerrilheiros loteks. Sinji luta com Johnny € acaba sendo jogado do alto da fortaleza.
Takahashi € atingido e arrepende-se, entregando a figura de TV que representa uma das trés

imagens aleatdrias que servem como senha.

O ataque do Padre € a ultima das batalhas, este é derrotado por Jones que sobrecarrega seus

implantes com o sistema de seguranca de Heaven.

Johnny reconecta-se a Jones que consegue acessar os dados com a ajuda de Ana (a imagem da

“fantasma na maquina’” era quinta imagem/senha).

A férmula da cura da SEN € descriptografada € disponibilizada na internet. Ana € apagada em
retaliacdo da corporacdo. Mostra-se o prédio da Pharmakon em chamas, possivelmente a

outro ataque lotek.

“Johnny Mnemonic” foi um fracasso de bilheteria, a trama foi considerada confusa e
complicada demais, além da precariedade da produc¢do que ndo contava com 0s orcamentos
miliondrios comuns a Hollywood. Embora a estética cyberpunk domine boa parte da producao
cinematografica de fic¢ao-cientifica atual, a adaptacdo direta uma obra de William Gibson (e
também roteirizada por ele) ndo parece ter funcionado a contento. A produgcdo que pela
primeira vez retrataria fielmente a estética do “movimento” contando com aceitagdo de
publico seria “Matrix” de 1999,reciclando varias idéias das obras de Gibson (e usando o

mesmo ator de “Johnny Mnemonic” Keanu Reeves).



51

Analise do filme:
Trilogia Matrix

7 MATRIX (1999). Direcao:Andy e Lana Wachowski

“Quando assisti Matrix num cinema da Eslovénia, tive uma oportunidade tinica de me sentar
ao lado do espectador ideal do filme — sem meias palavras, um idiota. Um homem
aparentando pouco menos de 30 anos, sentadoa minha direita, estava tdo absorto no filme
que durante todo o tempo perturbou os demais espectadores com exclamagoes do tipo: Meu
Deus, puxa, entdo ndo existe realidade!” Definitivamente, prefiro esse tipo de imersdo
ingénua a leituras intelectualistas pseudosofisticadas que projetam no filme filosofias

refinadas ou distin¢cdes conceituais psicanaliticas”
Slavoj Zizek

A trilogia Matrix constitui-se uma espécie de apoteose tardia das influéncias das narrativas e
estéticas cyberpunks no cinema, quase 20 anos depois do surgimento do movimento. Nunca
antes os canones do género foram utilizados de forma tdo direta, nem mesmo em Johny
Mnemonic (até hoje a unica adaptacdo direita de uma obra de Gibson): Futuros distépicos,
alienacdes tecnoldgicas, modificagdes corporais, ciberespago, referéncias a tedricos pOs-

modernos como Baudrillard, excluidos exercendo uma luta tecno-guerrilheira contra o
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sistema, roupas de couro e vinil preto, além da interacao particularizada com o espaco urbano.
Pela primeira vez fora, os animes niponicos o estilo era mostrado em toda sua totalidade e

complexidade.

Transformou-se imediatamente no que o filésofo e psicanalista esloveno Slavoj Zizek
chamaria de uma espécie de “teste de Roschach para intelectuais™’ (Zizek, 2009, pg. 151).
Teoéricos da comunicagdo, marxistas, psicanalistas lacanianos, pos-estruturalistas e
frankfurtianos o olhavam com uma espécie de confirmacdo pop de suas andlises
(surpreendentemente todos eles com alguma dose de razdo..). Posteriormente ao sucesso do
que viria ser uma trilogia, foi responsavel por uma leva de filmes com tematica e estética

assemelhada.

Do ponto de vista de elaborag@o do roteiro constitui-se principalmente o primeiro filme quase
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em um mosaico de citagdes de obras cyberpunk.

Talvez a explicagdo pelo sucesso tardio de tal encarnacdo dos preceitos cinematograficos
cyberpunk esteja na tese da antropdloga Adriana Amaral que via nas limitacdes técnicas o
principal motivo para termos muito mais filmes com influéncia cyberpunk do que
propriamente um cinema cyberpunk *.(Amaral, 2006. Pg. 197). Matrix inaugurou toda uma
série de efeitos especiais principalmente nas cenas em camera lenta que davam uma nocao de

detalhe em cenas de acdo o que até entdo era inédito nos cinemas.

27 P ~ . . ~ . . . -
“Mas € facil compreendera atragfio exercida por Matrix : ndio seria por que se trata de um filme cuja fungdo §é

ser uma espécie de teste de Roschach em que se pde em movimento o processo universal de identificacdo,
como a proverbial imagem de Deus que parece estar sempre olhando diretamente para vocé, de qualquer ponto
que se olhe para ela” pag. 150

** A histéria é flagrantemente inspirada em duas fontes: A Hist6ria em quadrinhos “Os Invisiveis” de Grant
Morrisone do anime “Ghost in the Shell” de Mamoru Oshii. Informacdo disponivel em vdrios sites
especializados como http://www.cyberpunkreview.com/

¥ “Nesse sentido, é mais pertinente falarmos em cinema com caracteristicas cyberpunk, ou seja cyberpunk no

cinema, do que em cinema cyberpunk, o que exigiria, além das temadticas , transformagdes técnicas nos filmes,
como por exemplo, tecnologias de edi¢do deslocamentos narrativos. Bonner (1992) aponta, como caracteristicas
cyberpunks nos filmes, o ritmo frenético —seja em velocidade ou em densidade como diz Landon (1988) — o
excesso de informagdo, o decandentismo, a concentracdo de computadores, o dominio das grandes corporagdes,
crimes nas ruas, parandias high-tech, referéncia nipOnicas, chuva, polui¢do, trilha sonora de rock ou
eletronica/industrial, personagens vestindo roupas de couro (geralmente pretas), suando préteses artificiais
(bracos, pernas ou olhos).” (Amaral, 2006,Pag. 197)
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Do ponto de vista que nos interessa no presente trabalho: o de andlise de como uma
corporeidade neogrotesca se apresenta agora com tintas de um dualismo cartesiano que era
problematizadopelo grotesco clédssico, o filme também se mostra rico: 0os personagens se
enfrentam em uma espécie de Topus Uranus digital controlado por maquinas conscientes
através da projecdode seus impulsos elétricos provenientes do cérebro, em quase toda a
trilogia (com excecdo do terceiro mais problemdtico nesse sentido), hd na histéria uma
espécie de paradoxo €tico nos protagonistas que devem lutar para serem libertados de um
ambiente onde sdo bem mais potentes do que quando estdo mergulhados na carne. Os corpos
propriamente ditos dos personagens sdo extensdes tdo abertas ao mundo que podem inclusive
servirem de receptdculo para novas mentes (como acontece no primeiro e no segundo quando

o personagem Smith se apropria de um dos corpos da equipe).
Analisaremos agora com mais detalhe o argumento do primeiro filme:

O filme comega com uma cena de acdo onde os membros da resisténcia enfrentam os agentes.
A cena serve como introdugdo ao universo do filme embora s6 va tomar sentido no desenrolar
da narrativa. Principalmente a fuga dos rebeldes através de uma linha telefdnica, mostrada
logo no inicio e ainda ndo compreensivel para o espectador. Nas cenas de luta ji& somos
mostrados a uma violéncia estilizada com corpos estilizados onde os herdis da trama se
apresentam (além do visual quase sadomasoquista representado pela profusao de couro e vinil
preto) muito mais 4geis e graciosos que os habitantes da “matriz” imersos na ilusdo de uma

falsa materialidade.

Somos apresentados ao personagem Sr. Anderson, pacato trabalhador de uma firma de
softwares e que atua nas horas vagas como o hacker apelidado de Neo. O personagem ¢é
mostrado como alguém que devido a alguma singularidade (que assumird contornos quase
misticos no desenrolar da trama) se mostra consciente de um mal-estar difuso que o fara
procurar Morpheu, outro hacker clandestino cacado pela policia, que promete através de

mensagens via computador ter a resposta para suas angustias.

Morpheu pede que Neosiga o ‘“coelho branco” (obvia referéncia a “Alice no Pais das
Maravilhas” de Lewis Carrol), que acaba se revelando uma tatuagem de um dos “clientes” de

programas clandestinos de Neo.

Neo entrega o programa dentro de um falso exemplar de “Simulacro e Simulacdo” de Jean

Baudrillard.
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Na danceteria com miusica eletronica - outra ambientacdo tipicamente cyberpunk
principalmente pela atracdo do género tanto com o rock quanto pela musica eletronica
(Amaral 2006). — Neo encontra Trinity, também uma tipica heroina gibsoniana inclusive pelo
estilo tecno-fetichista de suas roupas. Ela lhe diz que Morpheu quer marcar um encontro
pessoal. Ele acorda como de um sonho (tais cortes de fundo onirico serdo explicados depois
como parte da propria realidade da matrix) no ambiente de trabalho onde é avisado por
Morpheu via celular da chegada dos ‘““agentes” (figuras policialescas que terdo um papel
central na histéria). Morpheu guia Anderson para que ele fuja mas mesmo assim ele acaba
sendo preso. Durante o interrogatério somos apresentados ao agente Smith, o antagonista de

Neo, sua némesis ao longo de toda a trilogia.

Os agentes acabam inserindo em Neo um mecanismo de rastreamento que embora seja uma
mdaquina e apresentado com um ser de aspecto insetiforme (na realidade ndo é bem uma

madaquina, mas um “virus” pela légica posterior da histéria).

Neo novamente “acorda” do interrogatério como se estivesse em casa sem ter muita certeza
do que realmente aconteceu. Posteriormente acaba por encontrar Trinity e o restante do grupo
de rebeldes para leva-lo a Morpheu nio sem antes fazer uma espécie de “cirurgia” com uma
maquina para extrair o inseto/chip. Aqui temos o tema da “invasdo corporal” por algo externo
também freqiiente no cyberpunk principalmente nas histérias onde ele flerta em didlogos com

o género de horror (Csisery-Romay, 2006. Pg. 188)™".

Neo adentra um apartamento onde se dard uma cena antoldgica em que encontra Morpheu e
este lhe faz a escolha entre permanecer na “quietude de sua vida cotidiana” ou conhecer a
verdade seja ela qual for. A escolha é simbolizada entre duas pilulas uma azul representando a

oA o . . 31
desisténcia e o retorno para a situacao tal como ela estd ou a vermelhasimbolo da verdade

Neo toma a pilula vermelha e literalmente se “liquefaz” com a ajuda técnica dos outros

membros da equipe.

Somos apresentados ao principal tema de toda a Trilogia: a realidade tal como a conhecemos
(0o mundo em 1999) € uma ilusdo produzida por maquinas interessadas em usar 0S coOrpos

humanos de fonte energética. A realidade é uma ‘“alucinacdo consensual” produzida pela

30 A . . ~ 2 ~ . .

O Género de horrorsempre joga com a viola¢do do corpo, através da adog¢do de um objeto aterrorizador
particular que ameace o senso de integridade corporal.
31 % ) ~ A . s . . L, . .

'E dificil ndo enxergar uma referéncia tanto a cor classica do movimento operéria quanto ao mito da caverna de
Platio.
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“matrix” (matriz), um software de computador usado para manter os seres humanos em

quietude espiritual enquanto servem de baterias.

O mundo encontra-se devastado, pela guerra dos homens contra as méaquinas. E os poucos
humanos fora da ilusao coletiva lutam tanto para sobreviver em um universo arido quantopara
“libertar” os outros humanos da matrix, adentrando nela para desligar os humanos menos

ddceis ao programa.

Aqui temos pela primeira vez o tema do “cyberespaco” caro ao universo de William Gibson
sendo mostrado da forma mais radicalizada por seus aspectos a0 mesmo tempo alienantes e

libertadores.*?

Neo vé-se a se proprio em um imenso “jardim humano” onde se encontram a quase totalidade
da humanidade sendo usada como fonte energética. Em uma espécie de utero, o corpo do
personagem encarna de forma bastante radicalizada uma versdo tecnoldgica do corpo
grotesco. Totalmente interligado por fios e tubos onde era alimentado como feto e recebia os
impulsos provenientes da matrix. Ele € resgatado apds ser desconectado pelo sistema pela

nave “Nabudonosor” origem “fisica” do grupo de rebeldes liderados por Morpheu.

O personagem € operado ja que seus musculos estdo atrofiados pelo ndo uso. Queixa-se que
seus “olhos ardem” ao que Morpheu responde que “nunca foram usados” (analogia evidente

com o mito da caverna de Platdo).

Neo € informado por Morpheu que a humanidade quase foi destruida pela emergéncia de
maquinas auto-conscientes que entraram em guerra com seus criadores. Como eram movidos
por energia solar tentou-se através de bombas nucleares a interrup¢do das fontes energéticas
das mdaquinas que passaram a se utilizar de seres humanos como pilhas. Existe uma tunica

cidade humana chamada Zion (referéncia a Sido a terra prometida do antigo testamento).

Neo passa por um treinamento curioso na qualinformacdes sobre artes marciais e uso de
armas e instrumentos bélicos podem ser automaticamente inseridos em seu cérebro. O
principal elemento da possibilidade de transcender aos limites fisicos da matriz é entender que
sua realidade ndo € palpavel e agir como tal, confiando simplesmente na sua vontade a

despeito da aparéncia iluséria de fisicalidade do entorno.

32 . . . ~ . 1. . 2, .

Um elemento interessante em toda trilogia (com exceg¢@o do final do tltimo filme). E que embora a narrativa
seja obviamente cyberpunk,a esséncia da histdria € de um realismo bastante radical: Os personagens fazem o que
fazem na matriz exatamente por ela ndo ser a realidade fisica limitadora.
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Ficamos sabendo que os “agentes” sdo programas da propria Matrixencarregados de impedir
que os rebeldes consigam desestabilizar o sistema ou libertar seus membros. Conscientes de
sua realidade digital e ndo fisica sdo necessariamente mais fortes e mais rapidos que os
humanos, mesmo os libertos. Sdo a principal ameaca no mundo virtual j& que a morte na

matrix também produz a morte do corpo fisico.

Morpheu tem uma crenca mistica de que Neo/Anderson é o “prometido”; uma figura
messianica capaz de liderar a humanidade contra a tirania da matrix, o que € visto com

flagrante ceticismo pelo restante da equipe e pelo proprio protagonista.

O 4pice do treinamento € um salto fisicamente impossivel que requer a compreensdo da
realidade digitalizada e incorpdrea da matriz. Neo falha, o que é comum no grupo, mas se

choca com as esperangas messianicas de Morpheu.

Neo conhece o restante da equipe um rapaz nascido em Zion e que, portanto, nio tem as
“portas” (os orificios por onde se conectam) necessdrias para a conexao a matrix, € que serve
de guia fisico durante as viagens virtuais do grupo. Além de Reagan33 que arrependido de ter
se libertado da matrix negocia sua traicdo do grupo com os agentes em troca da reinsercao na
matrix em situacdo privilegiada. Os agentes querem as senhas para desativar os recursos de
seguranca de Zionmas Reagan que ndo os t€ém embora possa dar aquele que os possui:

Morpheu.

A fonte da espécie de “religido” de Morpheu € o ordculo, um personagem misterioso que

habita a matrix que sé serd terd a origem revelada mais tarde na trilogia.

O grupo sai pela primeira vez com Neo para a realidade virtual para encontrar com Oraculo

que deve revelar se ele € ou ndo o escolhido.

Reagan joga fora o telefone celular que € o instrumento usado como “porta” para fora da

matrix.

Neo se encontra com Oréculo, paradoxalmente representado por uma simples dona-de-casa

negra, embora em seu apartamento estejam vdrias criancas. Uma com vestimentas

33 4 qepr o1 o~ e . . . ., .
E dificil ndo imaginar tendo em vista a narrativa de conteido esquerdizante geral que o fato de nome do
personagem traidor ser o mesmo do ex-presidente ultra-conservador dos EUA seja coincidéncia.
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orientalizadas move uma colher com a vontade e diz para o protagonista: “é s6 saber que na

~ . 34
verdade, nao existe colher...”

Oraculo se encontra com Neo e lhe diz que ele ndo € o “escolhido” (aparentemente para forca-

lo a entender o carater performativo de sua propria situacao).

Ao longo de toda a trama o personagem de Orédculo parece representar a possibilidade da
“aposta” da livre escolha mesmo num ambiente determinado e maquinico como a matrix.

Mais tarde esse elemento ficard mais explicito.

N

O grupo sai do apartamento de ordculo e se dirige a “porta telefonica’onde sairdo do ambiente

virtual.

Sao perseguidos pelos agentes, Reagan consegue se desvincular do grupo e sair par ao mundo
concreto antes dos demais. No mundo fisico ataca o guia na nave e se “apodera” dos outros
membros(ja que a desconexdo da matriz fora da “porta telefonica” também provoca a morte).
Consegue matar dois mas ¢ impedido pelo piloto que consegue se recuperar € o mata.

Morpheu € aprisionado para proteger Neo.

Os outros ocupantes da Nabudonosor contam a Neo que o Morpheu como capitido da nave tem
os codigos necessdriospara a entrada em Zion informacao que ndo poderd cair nas maos das
maquinas, o que acabaréd acontecendo se ele permanecer em poder das mesmas. O capitdo da

nave deve ser morto através do desligamentocom a matrix para ceder a tais informacoes.

Neo sente-se culpado j4 que Morpheu se deixou capturar com a ilusdo de que ele seria o

escolhido ( o que ordculo lhe dissera que ele ndo era).

Decide entrar novamente na matrix e tentar resgata-lo antes que ceda as informacdes para nao

mata-lo.

Enquanto isso na matrix, os agentes tentam extrair a informacdo de Morpheu. Segue-se um
didlogo muito interessante de Morpheu com Smith o principal dos agentes onde ele diz que na
primeira versdo da matrix tentou-se criar um paraiso humano, mas o “programa” acabou
sendo rejeitado pelos humanos que morreram em série. Tentou-se em seguida o exato

contrario, uma variacdo do inferno que também foi rejeitada, segundo Smith o tnico

34 . . ~ L, .. . . . N
Do ponto de vista de utilizacdo de simbolos religiosos a trilogia Matrix usa alternadamente as referéncias

messidnicas judaico-cristds ( e aqui € interessante a idéia do “corpo glorioso” totalmente submetido a vontade

que se encontra no cristianismo) com as variantes budistas do “véu de maya” da ilusdo da realidade constituida.
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programa que foi aceito era a “gldria de sua civilizagdo” ,ou seja,0 Ocidente pouco antes da

guerra com as maquinas representado pelos EUA do final dos anos 90.%

Neo e Trinity se preparam para entrar novamente na Matrix “escolhendo” um arsenal digital
para adentrar no prédio onde Morpheu se encontra. Aqui temos o dpice no primeiro filme das
estilizacdes de vestudrio e armamentos tipicas do universo cyberpunk. Os dois personagens se

. . . 36
vestemcom roupas de couro escuras, 6culos idem e armamentos pesados aderidos ao corpo.

Entram no edificio e conseguem rapidamente dominar os guardas “humanos” enquanto sobem
para o andam superior onde estd Morpheu. O plano é colocar uma bomba que serd detonada

apos o resgate do capitdo da nave.

Foi dito a Neo no inicio de seu treinamento para simplesmente correr caso encontre um agente
devido a superioridade de forca fisica e agilidade dos mesmos na matrix, isso serd importante
para o desfecho do primeiro filme. Mesmo Morpheu, o mais treinado entre os rebeldes nao
conseguiu enfrentar o agente Smith, foisendo capturado. Quando atiram nos agentes eles
conseguem desviar-se das balas fazendo com o que arsenal “digital” ndo tenha grandes efeitos

sobre eles (sendo que o contrario ndo € obviamente verdadeiro).

Quando tentam capturar um helicoptero Neo € alvejado por guardas (humanos imersos),
consegue desviar-se das balas da mesma forma que os agentes (outra cena que ficaria famosa
tanto pela inovacdo técnica quanto pela estética simultaneamente lenta e tridimensional de

uma cena de acao).
Trinity se espanta e pergunta como fez aquilo: “Simplesmente nao sei”

Conseguem resgatar Morpheu com o helicoptero e fogem para a “porta” mais proxima.
Trinity e Morpheu conseguem se transportar em seguranga para a nave mas Neo fica preso,

precisando procurar outra saida.

A narrativa aqui mistura a acdo com a “tomada de consciéncia” de Neo de sua situagdo

excepcional de “escolhido”.

35 . . ~ L, . . . . ~ .
Mais tarde a explicag@o serd bem mais detalhada e sofisticada, dando a explicagdo um curioso tom semelhante
a explicacdo psicanalitico-lacaniano da possibilidade de uma “escolha inconsciente”
3 . . A . 2
% Lembrando que a principal coletinea de contos cyberpunk chamava-se “mirrorshades” (6culos espelhados).
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Tendo que fugirdos agentes e procurando outra “porta” acaba tendo que enfrentar
pessoalmente Smith conseguindo para espanto do mesmo enfrentd-lo tanto em velocidade

como em forca, bem mais que os outros humanos. (embora ainda nao o suficiente).

Morpheus assiste a cena da nave e passa a acreditar novamente que ele escolhido (Neo havia

revelado o que ordculo lhe contara).

Ao lutar com Smith, Neo vai progressivamente percebendo sua singularidade. Em uma cena
anterior ele se lembra do pequeno budista que encontrou no apartamento de oraculo “a colher

~ . 7
ndo existe” e repete a frase®’.

Acaba sendo baleado por um dos agentes, o que faz se machucar gravemente no mundo real e

aparentemente ser morto.

Em um arroubo roméantico da narrativa, Trinity o beija o que deflagra uma espécie de
“epifania” de sua situacdo de escolhido: Neo “ressuscita” e quando retorna temos uma
perspectiva “subjetivista” de sua visdo onde a realidade da matrix € vista de fato como uma

“matriz matemaética” (simbolizando o carater de digitalizado e imaterial do ambiente).

Neo enfrenta novamente os agentes s6 que agora move-se mais rapido que eles, além de ser
mais forte. Ele “destr61” Smith entrando em sua configuracdo metaforizada por um
“mergulho” dentro do agente que acaba explodindo. Ele revela-se o messias esperado por

Morpheu.

O filme termina com Neo novamente na matrix mas agora a ameacando através de seus novos

poderes. Ele literalmente “voa” no final representando sua plena liberdade e poder.

Passemos agora o segundo filme da trilogia: Matrix Reloaded de 2003.

37q: ~ I . . . . . . .
Situagdo novamente paradoxal ja quesua for¢ca na matrix deriva justamente de sua irrealidade, muito maior
para um humano do que para um programa/agente que realmente a tem como realidade vivente.
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SMATRIX RELOADED (2003). Direcao:Andy e Lana Wachowski

RELOADED

B 1% S0

“A dltima inconsisténcia diz respeito ao status ambiguo da libertacdo da humanidade
anunciada por Neo na cena final do filme. Como resultado de sua intervencdo , ocorre um
“erro do sistema” na Matrix; ao mesmo tempo, ele se dirige as pessoas ainda presas na
Matrix como o Salvador que as ensinard a se libertar da determinacdes desta — serdo
capazes de subverter as leis da fisica, entortar metais... Entretanto, o problema é que todos
esses “milagres” somente sdo possiveis se permanecerem na realidade virtual sustentada
pela Matrix; sendo assim, elas apenas ganham poderes adicionais para mudar as regras de
sua prisdo mental. Mas e se sairem totalmente da Matrix e ingressarem numa “realidade

real”, em que sdo pobres criaturas vivendo numa superficie terreestre devastada?”

Slavoj Zizek in Lacrimae Rerum
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O segundo filme da trilogia Matrix j4 apresenta diferencas substanciais em relacdo ao
primeiro filme exatamente por ja se constituir como parte de umatrilogia, o que ainda nao
estava claro no primeiro. Ao contrario do primeiro filme que se desenvolve com uma histéria

fechada este claramente ja demanda o terceiro filme para sua conclusao

Um outro elemento interessante para o tipo de andlise que pretendemos realizar € que nos
proximo filmes (principalmente no terceiro) o realismo ontolégico que curiosamente
embasava o primeiro filme € bastante relativizado, dando um caréter quase gndstico ao tipo de

corporeidade que aqui se expressa.

Em termos da metafora politica de libertacdo as ambigiiidades ficaram ainda mais evidentes
fazendo com que Zizek, na andlise que faz da trilogia,afirmar que ela contém os impasses da

propria politica de esquerda atual frente ao capital (Zizek, 2009, pag. 174)

Em temos de elementos cyberpunk aparece uma nova relagdo com a corporeidade: a assungao
de um novo dualismo além do “Digital vs Carne” que estabelece uma ligagdo com o
primeiro, “Determinismo vs. Livre Arbitrio”. Embora tenha vinculos com a primeira
contradicdo, ja que todos os adeptos do primeiro sdo seres incorpéreos, também tende a
relativizar um pouco a mesma ja que adentram a trama seres digitais “descartados pela ordem
normatizadora” da Matrix dos quais alguns protagonizardo uma espécie de “aliangca” com os
humanos. Outro serd funcionard como “terceiro excluido” da contradicio homens vs

maquinas (o agente Smith), o que serd importante para a finalizacdo posterior da trilogia.

O filme comeca com uma espécie de “flashback as avessas” onde Neo sonha com Trinity

caindo de um edificio enquanto atira.Ele acorda no sonho no momento de da morte dela.

A nave Nabucodonosor chega em Zion e temos pela primeira vez contato com a cidade de

refugiados humanos que terd um papel bastante importante na histéria a partir de agora.

Neo ja € tratado como uma espécie de santo pela cidade.Tendo aparentemente libertado varios

humanos da matrix gasta as suas habilidades excepcionais conseguidas no filme anterior.

Zion estd sob ameaca de um ataque de sentinelas (robds com forma de lulas que ja aparecem

no primeiro filme) de grandes propor¢des que pdem em perigo a existéncia da cidade humana.

Um personagem que retorna do primeiro filme com um protagonismo muito maior ¢ Smith

que gracas a intervenc¢do de Neo no primeiro filme tornou-se uma espécie de virus — quase



62

uma variacdo filmica do conceito freudiano de pulsdo de morte replicando-se através de

qualquer um dos habitantes da matrix.

No inicio do filme uma reunido na matrix entre as liderangas humanas € interrompida por um
ataque de agentes. Aqui vemos pela primeira vez as novas habilidades de Neo que o coloca
em situacdo de praticamente invencibilidade entre as forcas mais comuns de seguranca no

interior do mundo virtual.

Os agentes também sdo atacados por Smith que adquiri a capacidade (como os virus de
computador) de se reduplicar usando os habitantes da matrix. Ele enfrenta Neo em uma cena
de luta com a plasticidade visual que tornard a série famosa. Neo € obrigado a fugir frente a
multiddo de “Smiths”. A habilidade de Neo de voar que era mostrada no final do filme, agora

€ mostrada como uma habilidade ja rotineira do mesmo na matrix.

Antes de o grupo sair da Matrix, um dos homens, Bane € duplicado por Smith que com isso
passa a controlar sua mente também no mundo real. Aqui o raciocinio cartesiano € total: a
mente projetada na matrix dos humanos é comparada aos “programas conscientes” e como tal
também sujeita a contaminag¢do do virus/Smith. Bane passa a ser “possuido” por Smith que

assim também tem um “representante” no mundo concreto dos humanos.

Ficamos sabendo da existéncia além dos agentes, de programas conscientes com funcdes
estruturais na matriz que se mostram figuras antropomorfizadasde participagdo também

. 3 .
importante®*para a histéria.

Somos apresentados a personagens novos como Lock o chefe militar de Zion que disputa com

Morpheu o interesse de Niobe outra capitd de nave que ja teve um relacionamento com este.

Zion é governada por uma espécie de conselho de ancidos que administra o conflito entre as
esperangas messianicas de Morpheu com o “escolhido” e o pragmatismo militar de Lock. A
crenga de Morpheu parece ter se tornado uma religido popular em Zion. Curiosamente a
narrativa parece fazer alguma correlacio entre a relacio Morpheus/Neo com Joao
Batista/Jesus. O profeta do advento do messias e o préprio messias ainda inseguro quanto a

forma de desempenhar o seu papel.

38 . . “« P . ’9 . .

Embora seja mais comum a presenga de “fantasmas na maquina” nas narrativas cyberpunk como figuras
transplantadas do mundo real, em “matrix” tais seres parecem ter algo de similar as figuras dos anjos nas
religides. Outro simbolismo cartesiano de seres ndo corpéreos de pura consciéncia.
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Durante sua estada em Zion, Neo recebe a colher do rapaz oriental que pelo visto ja reside na

cidade humana.

A despeito da ameaca representada pelo ataque das sentinelas, Morpheus faz um discurso
prometendo a libertacdo das maquinas para breve através do escolhido e segue-se uma espécie
de orgia clubber/tribal onde a cidade inteira danga freneticamente enquanto Neofaz amor com

Trinity.39

Neo tem uma conversa com o conselheiro (governante de Zion) que o leva a sala de maquinas
da cidade e relativiza a escraviddo pelas mdquinas. “Também ndo dependemos dessas

maquinas?”’

Contra a vontade de Lock, Morpheus recebe autorizacio para uma viagem com a

Nabucodonor para se encontrar mais uma vez comOréculo.

Antes de ter acesso ao Oraculo. Neo luta com um personagem oriental que € uma espécie de
“protetor” da mesma, apds as cenas de “Kung Fu” caracteristicas de toda a trilogia o

programa diz: “Sé se conhece alguém ap6s ter lutado com o mesmo”.

Neo tem um novo encontro com Orédculo que aqui tem uma funcdo mais importante ja que é
esclarecida sua condi¢do de programa consciente. Ela diz a Neo que existem ‘“‘programas
dissidentes” que participaram da elaboracdo da matrix, mas se recusam a serem apagados. Diz

que Neo deve ir a fonte do programa da matrix se quiser salvar a cidade humana.

Ele conta a Oriculo seu sonho em que vé Trinity sendo morta. Esse € um momento
importante na trama porque ordculo assumird um papel curioso na “filosofia” do filme:
embora seja uma “vidente” e, portanto, alguém que teria uma concepg¢ao determinista sobre o
tempo, o personagem parece funcionar como um contraponto ao mecanicismo no interior da
propria matrix, principalmente na contraposi¢cdo de outros “programas” que aparecem ao
longo da narrativa. Diz a Neo que ele “ja4 fez a escolha”, como forma de explicar que
previsibilidade de um ato nao elimina o caréter ético do mesmo. Sendo representada por uma
mulher negra (portanto fora dos padrdes ocidentais) parece representar aquilo que “estd fora
do sistema mesmo estando dentro”. Aqui a oposicdo entre homens e madaquinas serd
relativizada (como no didlogo de Neo e o conselheiro) por uma relagdo de tipo especular onde

tanto os humanos quanto as maquinas representam o “recalcado” de um e de outro.

39Orgias e festas desregradas sdo uma referéncia comum a estética grotesca desde as obras de Rabellais
estudadas por Bhaktin.
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Oriaculo diz a Neo que ele deve ir ao encontro do “arquiteto” (o programa/programador de
toda a matrix) que se encontra na “fonte” e que para isso deve procurar o “chaveiro” um
programa especializado em entrar e sair de ambientes na matrix que por sua vez estd sob
controle do “francés” uma espécie de “programa marginal” especializado em conseguir

favores para programas renegados.

A trama volta novamente a cidade.O comandante militar da cidade dos homens, Lock, mostra
ao conselho seu plano de batalha para a defesa da cidade contra o ataque iminente das
maquinas. “uma para cada habitante de Zion”. O conselheiro diz que uma nave deve ir ao
encontro da Nabudonosor, o que irrita bastante Lock. O personagem parece atuar como o
elemento “determinista” entre os homens se comparado ao messianismo de Morpheu e Neo (
a mesma contraposi¢do que acontecerd entre as maquinas e os programas ‘“dissidentes” no

interior da Matrix).

Morpheu, Neo e Trinity chegam a sede do programa “Francés”, representado como um
francés caricato: “adoro falar francés é como limpar o traseiro com seda”. O ambiente onde o

programa se encontra parece reproduzir um restaurante francés controlado por mafiosos.

Aqui temos o personagem do “Francés” serd mostrado com um representante ideolégico do
determinismo mais radicalizado: “Tudo é causalidade”. A histdria relativiza a contraposi¢ao
homem/méaquina com representantes humanos do determinismo (Lock) e programas
“humanistas” adeptos da indetermina¢do como garantia ontoldgica da escolha ética. Ha um
elemento curioso ja que os personagens adeptos da indeterminagao sao quase todos femininos,

parecendo indicar uma contraposi¢ao de género a tal debate.

O “francés” ilustra sua teoria determinista como a introduciao de uma “informacao” (digital)
no bolo de uma cliente do restaurante provocando na mesma a sensacdo de orgasmo. O
personagem parece querer provar que mesmo o gozo sexual seria controlado por leis
causualisticas em oposi¢do ao sendo comum sobre a mesma. Diz ao grupo que ndo entregara

o chaveiro, simplesmente porque ndo teria nada a ganhar com isso.

Quando saem do “restaurante” sdo abordados pela “mulher do francés” (também um
programa) que se diz invejosa frente a relagcdo de Neo com Trinity e que entregard o chaveiro

se Neo a beijar com voldpia. Trinity mostra-se irritada, mas acaba concordando.
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O grupo encontra o “chaveiro” (que ja estd esperando pelos mesmos): “Porque demoraram
tanto?”. Aqui estd novamente a oposi¢do entre “determinismo maquinico” e “indeterminagdo

ética” que permeard os dois dltimos filmes da trilogia.

Durante a fuga Neo acaba sendo “transportado” para longe do resto do grupo pelo francés.
Morpheu e Trinity fogem com o chaveiro sendo perseguidos pelos “gémeos”: duas figuras
angélicas/fantasmagoricas (até por serem mostrados como albinos vestidos de branco) que
parecem poder se ‘“desmaterializar” a servico do francés (curioso se pensarmos que S3o
programas — jd que os outros ao longo da trama parecem se comportar obedecendo a

“fisicalidade” da matrix).

Segue-se uma longa cena de perseguicdo ao grupo pelos gémeos. Neo “voa” de volta para o

grupo ja que foi transportado para quildmetros do local.

Neo consegue resgatar Morpheu e o chaveiro quando eles estavam a beira de serem

explodidos na persegui¢cdo junto aos gémeos.

Para entrar no prédio que abriga a “fonte” fortemente protegido pelos agentes, eles precisam
interromper a eletricidade de toda a cidade com uma bomba no prédio da central elétrica o
que deve ser cronometrado ja que uma vez aberta a porta para o “corredor” de portas que dao

origem aos pontos da matrix, as mesmas se trancardo depois de algum tempo.

Um dos “gémeos” apds desmaterializar-se
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O grupo chega a “fonte”, enfrentando o grupo do francés, o chaveiro acaba sendo baleado,
mas Neo consegue entrar utilizando umas das chaves do mesmo (a possibilidade de abertura

de locais na matrix € representando por chaves fisicas).

O plano para a explosdo da central de energia é colocado em perigo pelo acdo dos agentes,
Trinity decide contra o pedido de Neo ir a matrix e ajudar os outros, garantindo a explosao do

prédio.

Neo conhece a figura do “arquiteto”, o programa encarregado da matrix e elaborador de sua

construcao.

Segue-se uma explicacdo interessante dada pelo arquiteto sobre a natureza da matrix e o papel

do “escolhido” que dard a trama ares curiosamente proximos da psicandlise lacaniana.

O arquiteto retoma para Neo a explicagdo dada por Smith no primeiro filme que na primeira
versao da Matrix, tentou fazer o equivalente maquinico ao paraiso humano, mas foi rejeitado
pela esmagadora maioria dos humanos. Uma nova tentativa tentou fazer o exato oposto mas

com o0 mesmo resultado desastroso.

A solugdo segundo o arquiteto foi dada por um “programa intuitivo” (a ordculo) que era a de
possibilitar a “escolha” mesmo que inconsciente pelos humanos da aceitagdo ou no programa.
Ficamos sabendo que o programa oraculo foi junto com o arquiteto uma das construtoras da

matrix.

S6 que a solu¢do dada por ordculo embora aceita por “99% dos espécimes” segundo o
arquiteto, criava o inconveniente de uma parcela dissidente minoritiria que rejeitava o
programa. A solucdo foi a permissdao informal dada pelas méquinas de uma aparente
dissidéncia, instrumentalizada pelos “escolhidos”. Aqui temos uma versao filmica da idéia de
que a propria dissidéncia pode fazer parte estruturalmente da ordem e por isso tende a servi-la

no nivel mais fundamental*.

40Segundo Zizek: “Entdo, a rebelido de Neo, longe de ser um evento tnico, apenas faria parte de um ciclo mais
amplo de perturbagdo e restaura¢io da Ordem? No final de Matrix Reloaded, tudo € posto em causa: a questio
ndo é apenas se alguma revolucdo contra a Matrix cumprird o que afirma ou terminard numa orgia destrutiva,
mas se essas revolucdes ndo foram consideradas ou mesmo planejadas pela Matrix” (Zizek, 2009, pag. 173).
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Tais populagdes eram toleradas até que seu tamanho colocasse em risco a propria matrix (o
que obviamente era apenas questdo de tempo), quando isso acontecesse as cidades
humanas/rebeldes seriam completamente destruidas pelas maquinas. O “escolhido” deveria
entdo escolher um grupo pequeno de dentro de Zion e na matrix para dar inicio a uma nova

geragdo de rebeldes, e isso seria o que Neo deveria fazer a partir de agora.

O arquiteto diz a Neo que houve seis escolhidos antes dele, e que se ndo concordasse Zion
seria inteiramente destruida e ndo haveria mais humanos livres. A figura do escolhido era uma
invencao dos programadores da matrix para dar conta de um “resto incomodo” de sua prépria
programacgdo e nao algo com possibilidades transcendentes a situacdo de alienacdo pelas

maquinas.

Neo vé da fonte, Trinity em perigo, o Arquiteto diz que terd que escolher entre salva-la e
salvar Zion e a espécie humana (novamente a questdo ‘“escolha vs. Determinag¢do” que

perpassa todos os dois tltimos filmes).

Ele decide salvar Trinity que é resgatada em pleno voo. Como ela tinha tomado um tiro (e,
portanto morreria na “vida real”) a salva “massageando” a representacdo digital de seu

coragdo (o que funciona também com o equivalente material).

Neo e Trinity se desconectam da Matrix enquanto Nabudonosor € atacado pelas sentinelas (as
naves/soldados em forma de lua das mdaquinas). A nave € destruida, mas Neo salva a
tripulacao parando as sentinelas (pela primeira vez seus poderes se estendem também para o

“mundo real” colocando em cheque as explicacdes realistas iniciais para seus poderes).

Um dos sobreviventes no interior da nave é Bane, “possuido” por uma “versdo mental” de

Smith.

Neo desmaia e o segundo filme da trilogia termina em aberto.
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OMATRIX REVOLUTIONS (2003). Direcao:Andy e Lana Wachowski

PEIETTRING THAT WAL 8 EESTEuTes st s oassi

Para que Matrix Revolutions tivesse sucesso, teriam de dar nada menos do que a
respostaadequada aos dilemas atuais da politica revoluciondria, um esbogo do ato politico
que a esquerda procura desesperadamente. Ndo surpreende, portanto, que tenha sido um
tremendo fracasso, e esse fracasso é um bom exemplopara uma andlise marxista simples:
o fracasso narrativo, a impossibilidade de construir “uma boa historia”, que indica um

Jracasso social mais fundamental
Slavoj Zizek in Lacrimae Rerum

Matrix Revolutionscomeca exatamente no ponto onde o filme anterior havia terminado de
forma inconclusiva: Neo havia aparentemente conseguido destruir as sentinelas com seus
poderes estendidos para além do mundo virtual. Seu corpo e o de Bane/Smith (um humano
“possuido” pelo programa replicado de Smith),sdo resgatados pela nave de Niobe. Neo
encontra-se aparentemente em coma. Através da narrativa somos informados que Neo
conseguiu se “desdobrar” na matrix sem a ajuda da plugagem. O realismo do primeiro filme
serd aos poucos substituido quase que por uma versao gndstica em que o “escolhido” parece

ter acesso a um ‘“‘supra-mundo” para além da divisdo matrix/mundo concreto.

Neo encontra-se em uma espécie de intermundo representado por uma estacdo de metrd

controlado, pelo “homem do trem” (Trainman) que serve ao Francés traficando programas
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que desejam fugir do seu papel destinado na Matrix. Nesse ponto tais programas sao
representados por uma familia de indianos, da qual a filha interpela Neo. A representagdo aqui

parece ser o de refugiados ilegais.

Neo tenta enfrentar o homem-do-trem mas nao consegue porque, segundo o mesmo, “aquele é

seu mundo”.

Morpheu e Trinity entram na Matrix para encontrar Neo embora ele nao esteja plugado
(embora uma das personagens da nave de resgate diga que suas ondas cerebrais sdo as de
alguém plugado). Procuram Oriculo que diz que Neo estd em uma espécie de intermundo
controlado por um programa a servico do Francés. Pede que seu “protetor”, o programa

oriental chamado Seraph, va junto com Trinity e Morpheu.

O trio consegue apds algum tiroteio e lutas ter acesso ao Francés que pede o “olhar do

Oraculo” em troca de Neo.

Nessa cena temos novamente a contraposi¢do entre o que poderiamos chamar de “ato ético”
humano (embora também presente em programas como Ordculo) com o determinismo
causualista de personagens “maquinicos” como o Francés ou o Arquiteto. A “mulher” do
francés que no filme anteriorjd havia se mostrado fascinada com a paixdo entre e Neo e
Trinity pedindo para ser beijada por aquele, mostra-se novamente interessada e convence o

“marido” que o trio estaria disposto a sacrificar-se por seu “escolhido”.

O grupo resgata Neo do metrd/ intermundoe o leva novamente para Oriculo. O “programa
intuito” € interpretado por outra atriz aparentemente por alguma retaliacdo por sua ajuda
anterior aos humanos. Aqui € interessante porque temos também nova relativizacdo do
dualismo do primeiro filme ja que os personagens “digitais” mostram-se também apegados a
sua imagem identitdria/corporal. Oraculo diz: “ndo me reconhe¢o mais no espelho, mas a vida
€ assim alguns bits se vao e outros permanecem”. O “programa infantil” que se encontrava no

intermundo estd com Ordaculo e diz a Neo: “fico feliz que tenha conseguido sair de 14”.

Neo pergunta como conseguiu parar as sentinelas e como estd na matrix sem estar plugado.

“O poder do escolhido estende-se para além desde mundo”, ela diz.

Diz que o programa Arquiteto nio entende de escolhas porque para ele, “escolhas s@o apenas
varidveis em uma equagdo que deve ser equacionada para que ela chegue ao equilibrio

desejado”. Quando Neo pergunta qual € a funcdo da mesma (ja que agora ele mesmo sabe que
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Oriculo é uma das responsdveis pela Matrix): “desestabilizar a equagdo”,ela responde. A
contradicdo entre méaquinas/programas parece ser definitivamente substituida pela oposicdo
entre determinacao e escolha (e nesse caso o acaso parece ser a “pré-condicao ontologica”
para mesma),o objetivo de ordculo parece ser o de substituir o equilibrio estabelecido pelo
Arquiteto, através das destruicdes periddicas da cidade humana, por algo que de fato extrapole
as determinacOes matemdticas e abra a possibilidade para o indeterminado inclusive para os
programas “dissidentes” que agora se mostram tao numerosos € importantes quanto 0s

humanos alienados pelas maquinas.
“Eu quero o mesmo que vocé e lutarei até o fim para o mesmo objetivo: o fim dessa guerra”.

Apbs a saida de Neo, o apartamento de ordculo € invadido por dezenas de Smiths que
conseguem “assimilar” Ordculo. Smith tanto quanto Neo (que na verdade é sua némesis)
mostra-se como um “incomodo” ao ordenamento da matrix ja que ndo € mais controlado pela
mesma absorvendo todo o conteido desta em copias de si mesmo. Ao longo do filme, fica
clara a analogia com o surgimento dos regimes fascistas também encarados como uma

“anomalia” do capitalismo liberal democritico.*'
Neo “acorda” na nave, juntamente com Bane/Smith.

A narrativa passa para Zion que se prepara militarmente para a chegada das sentinelas. Um
elemento curioso € que a contradicdo aqui também € relativizada pela presenca de
personagens mais ‘“‘maquinicos” e deterministas como Lock, o personagem antagonista do
messianismo de Morpheuque se recusa a acreditar na religido popular do “escolhido”,
confiando apenas na preparacdo militar (que na realidade mostra-se um ato tdo desesperado

quanto o messianismo pela despropor¢ao de for¢as entre homens e maquinas).

A tribulacdo da nave desconfia de Bane/Smith, mas ele mostra-se apenas confuso (por sua

propria situacio), o que € interpretado como choque traumatico.

Hep principal caracteristica de toda a série Matrix € a progressiva necessidade de elevar Smith a principal her6i
negativo, uma ameaca ao universo, uma espécie de negativo de Neo. Mas quem é Smith de fato?Uma espécie de
alegoria de forcas fascistas: um programa ruim foge do controle, ganha autonomia e ameaca a Matrix. Portanto a
licdo do filme €, no médximo, a da luta contra o fascismo: o fascista brutamontes criado pelo Capital para
controlar os trabalhadores (pela Matrix para controlar os seres humanos) foge do controle e a Matrix precisa do
apoio dos seres humanos para destrui-los, assim como o capital liberal precisou dos comunistas, seus inimigos
mortais para derrotar o fascismo... (Talvez, a partir da perspectiva politica de nossos dias, uma comparag¢do mais
adequada seria imaginar Israel prestes a destruir Arafat e o Organizacdo para Libertacdo da Palestina, mas depois
fazendo um acordo e prometendo uma trégua se a OLP destruir um Hamas fora do controle...) No entanto Matrix
Revolutions colore essa logica antifascista com elementos potencialmente fascistas: apesar de o Oraculo
(feminino) e o Arquiteto (masculino) serem apenas programas, a diferenca entre eles é sexualizada” (Zizek,
2009, pag. 176)
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Neo pede ao grupo de resgate uma das naves para ir a “cidade das médquinas”, Niobe lhe cede
a sua nave apesar das admoestacdes do outro capitdo que quer voltar o mais rapido possivel a

resisténcia em Zion.

E mostrada a resisténcia a invasdo das sentinelas em Zion (inclusive com a chegada do grupo
formado por Morpheu). Hd um elemento curioso:que durante a preparacdo e durante a propria
resisténcia propriamente dita a interacdo com as mdquinas (militares) mostra-se intensa
inclusive com proéteses armadas de estilo “exoesquelético” mecanizadas que constituem a

principal unidade armada dos humanos.

Neoparte para a cidade das mdquinas com Trinity (que insiste para acompanhd-lo) e com

Bane/Smith infiltrado na nave.

Os dois lutam e Neo descobre a possibilidade de Smith invadir também para além da matrix:
A fala de Smith € de desprezo pela “carne”: “ndo hd lugar que eu nao possa chegar. Nao me
reconhe? Admito que € dificil pensar nessa massa de carne podre. Forma uma nuvem

sufocante. Nada tdo fragil deveria sobreviver.”

Neo e Smith se enfrentam em luta no interior da nave. Neo consegue vencé-lo com a ajuda de
Trinity mas acaba cego devido a um choque elétrico no confronto. Aqui o personagem passa a
enxergar a “esséncia” luminosa das coisas (inclusive vendo a imagem verdadeira de Smith em
Bane). A perspectiva parece passar inteiramentepara uma perspectiva neogndstica em que

Neo teria acesso a uma “esséncia’do dualismo entre maquinas e homens.

A nave € atacada ao se aproximar da cidade das maquinas, Neo consegue destruir alguma das
sentinelas, mas acaba sendo derrubado. Agora ao se adotar a visdo “subjetivista” de Neo,

vemos uma versao da “luminosidade essencial” do entorno. Trinity morre.

Neo se dirige a “sede” das méquinas, representada como uma espécie de colméia maquinica
com vdrias maquinas com tamanhos e formas insetiformes. Ele propde um ‘“acordo” onde
destruird Smith, que tomou conta inteiramente da matrix, em troca da paz entre homens e

maquinas.

A figura das maquinas € representada por um imenso rosto humano formado pelas sentinelas
que aceita o acordo e Neo é conectado a Matrix dominada por Smith e pelas proprias

maquinas.
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Neo enfrenta Smith em uma luta com clara influéncia tanto dos quadrinhos quanto dos animes

nipdnicos (também bastante influenciados pela estética cyberpunk).

O “escolhido” deixa-se absorver por Smith o que faz com o que mesmo seja destruido através
do sacrificio de Neo (a idéia subjacente parece que ele mesmo ‘“contamina”o programa de

Smith).

Em Zion as sentinelas recuam e se retiram da cidade dos homens, tornando claro que Neo

havia conquistado o objetivo de acabar com a guerra. A “religido” de Morpheu se concretiza.

Na matrix restaurada hd um encontro entre Oraculo e o Arquiteto, em queo segundo diz que

cumprird o acordo de paz porque “ndo € humano”.

E inevitivel uma decep¢do com o fechamento da trilogia que ao invés da ‘“revolugao”
prometida no titulo, nos oferece uma espécie de “guerra fria” entre homens e mdquinas

possibilitada pelo “fascismo” aqui simbolizada pelo “agente Smith”.

Zizek tem algo de razdo ao afirmar que a trilogia matrix coloca evidente alguns dos impasses
da prépria critica social contemporinea (Zizek, 2009, pag. 176). Em primeiro lugar pela
propria situacdo paradoxal dos humanos que sd@o mais “livres” e potentes quando estdo no
ambiente virtualizado da Matrix, segundo pelo anticlimax do final onde a emancipacdo €
simbolizada por uma situagdo de compromisso obtida gracas a um terceiro elemento

perturbador.

Se o Cyberpunk € o representante imagético do pdés-modernismo como € afirmado por varios
autores, a série Matrix (até hoje a maior e melhor representacdo do estilo no cinema)
representa os impasses da propria “situagdo pds-moderna” e suas relagdes com teoria social

critica.

Em termos de corporeidade o que temos € a afirmacao de dualismos que sé sdo relativizados
no final da trilogia com a concessdo ideoldgica ao obscurantismo de cunho mistico, com a
idéia de uma “esséncia” para além do préprio mundo concreto (que € visualizado por Neo em
sua epifania no final da série). Um corpo que passa longe dos canones cldssicos de
individualizacdo mas ainda tomado pelos dualismos modernos que sdo inclusive

radicalizados.
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10ROBOCOP 2 (1990). Direcao: Irvin Keshner
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A série Robocop que comeca em 1987 com o filme original de 1987 € tido como um dos
primeiros baluartes da estética cyberpunk nos cinema. Ja que nela temos alguns dos canones

do movimento como:

. e e 1. ~ . . .42
- A luta contra uma sociedade totalitaria liderada por corporagdes multinacionais;
- A idéia de uma corporeidade capaz de cambiar-se com préteses tecnologicas;

- O conflito entre reificacdo tecnoldgica e o humanismo representado por vestigios de um self

ndo-alienado;
- O enfrentamento e a resisténcia da realidade social por grupos marginais;

A historia da série diz respeito ao policial Murphy que foi transformado em um cyborg, apds
ser barbaramente ferido em um confronto com bandidos. Apds a transformagao ele se torna
“propriedade” da OCP, corporacdo privada que controla a policia no futuro. Embora
rapidamente se lembre de suas origens (através de sonhos) e passe a se comportar novamente
como um policial, com as afeccdes caracteristicas do humano e ndo apenas como um

instrumento ou arma.

42 . A Lot L. . C g e

E aqui um parénteses do aspecto quase profético que a série tem assumido. A idéia de forgas policiais ou para-
militares privatizadas que era objeto de distopias sociais dos anos 80 hoje ja foi em parterealizada. A prépria
possibilidade de “prefeituras privatizadas” que aparece no segundo filme ja é explicitamente admitida.
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Optamos por utilizar o segundo filme por estar entre os que mais explicitam a questao mente e
corpo e¢ da nova corporeidade cyberpunk no interior da série, embora tais tematicas

seapresentem em todos os filmes.

No segundo filme, Detroit estd dominada por uma quadrilha de traficantes de uma droga
chamada “Nuke” e em meio a um conflito entre a prefeitura e a OCPA. A empresa ameaca
“privatizar” a prefeitura de Detroit caso a mesma ndo honre as dividas que contraiu com a

empresa.

A trama do segundo filme da série comeca com um comercial de uma trava anti-furtos para

< = 43
carros onde o resultado € a morte do assaltante por eletrocussdo

A quadrilha de traficantes de “Nuke” € liderada por Cain, uma figura mista de lider religioso
com terrorista. O clima de dissolu¢dourbana parece ter se agravado desde o primeiro filme.
H4 uma greve de policiais contra a OCP o que leva a um flagrante incremento da
criminalidade.O cyborg e sua parceira sdo os unicos a trabalharem e sdo acusados de “fura-
greves” por seus colegas (Robocop parece ja ser tratado como colega e nio como uma
mdaquina — fato corroborado por se referirem a ele como “Murphy”, seu nome antes da

transformacao).

Ap6és interromper um assalto, Robocop adentra uma fabrica de Nuke e a destréi além de
prender parte de seus integrantes. O cyborg € mostrado como o tnico elemento de coesao

social e repressdo ao crime na cidade meio a greve.

Apods a cena na fabrica de Nuke, o cyborg vai até sua antiga casa e observa sua esposa e
filhos, como no primeiro filme € sugerida uma espécie de “memoria corpérea extra-cerebral”
responsavelpela descoberta de sua verdadeira origem (ja que no filme os responsaveis por sua
fabricacdo extirparam suas memdrias cerebrais por neurocirurgia). Toda a contradi¢do entre
maquina € homem que forma o mote principal do filme parece derivar do comportamento

humanistico decorrente de suas lembrancas em oposi¢do a mecanizacdo do corpo.

Um advogado de sua mulher vai até a delegacia ameacando processar a OCP caso Robocop
ndo pare de ir até a sua antiga residéncia. “Vocé ndo faz idéia do sofrimento que provoca a

ela” diz o advogado. O cyborg decide “convencé-la” de que ndo € Murphy por afeto (a idéia

43, . .. L. ~ . .

Tais comerciais se apresentam ao longo de toda a série e parecem ter uma funcéo de representar o Zeitsgeist do
futuro onde filme se apresenta. No caso, o de uma sociedade ultra-mercantilizada e de degradacdo social e
ecoldgica.
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de sacrificio por definicio ndo maquinica). Pede para tocéd-lo quando a mesma vai a delegacia:

“Toque-me, € frio”... “foi apenas uma homenagem a Murphy, seu marido estd morto”

O principal conflito do personagem em toda a série € com sua situagcdo de‘“‘prétese excessiva”
(embora altamente potencializadora) em fase de sua memoria passada e conseqiiente
humanizagao decorrente da mesma. O conflito mostra-se paralelo ao poder corruptor da OCP

e a necessidade de justica da populacio da Detroit futurista.

A prefeitura de Detroit mostra-se falida e a corporacdo pressiona para “compra-la” com o

intuito de fazer uma “nova Detroit” inteiramente sob controle privado.

H4 um didlogo nesse momento do filme entre o presidente da OCP e o responsavel pelo
projeto do “Robocop 2 (aparentemente para tentar produzir em série e “corrigir” a excessiva

humanidade do primeiro).

As tentativas de repeti¢do da utiliza¢do de corpos de ex-policiais se mostra fracassada porque
os mesmos se suicidam logo que tomam ciéncia de sua condi¢do. “Eram muito orgulhosos de

seus corpos” diz a psicéloga Fox da OCP*.

Os cyborgs fracassados que se matam tém um visual claramente retro, dando uma idéia de
“antiguidade” e de menor eficiéncia ou mesmo de menor integracio entre a parte sintética e a
organica. Essa discussdo sobre as proteses € bastante debatida quando se analisa esse tipo de
filme, j4 que embora “repontencializem” corpos destruidos previamente, também sdo
inspiradores de uma “nostalgia do corpo intacto” algo presente na utilizacdo de préteses na

vida real e hipostasiado nesse tipo de narrativa ficcional®.

Robocop descobre que um policial viciado em Nuke chamado Duffy estd vendendo
informacdes da policia para a quadrilha de Cane. O cyborg nao sabe, mas Cane j4 chantageou
o policial para que o leve até uma cilada. Ele negocia com um dos membros da gangue, um

garoto de 12 anos que ja se comporta com a crueldade de um adulto. Robocop o espanca para

44Aparentemente ha uma flagrante insinuagdo da situagdo “robdtica” com a castragdo concreta. O préprio
Robocop a despeito do “disign” viril mostra-seamputado de seus 6rgdos sexuais. Murphy parece suportar tal
situacdo pelo senso de dever.

>“como mito,0 corpo interpela clamorosamente a consciéncia. Quando eu contemplo meus Gculos ou meu

joelho artificial ou imagino vivamente as possibilidades de um futuro implante peniano. Eu experimento uma
divisdo em minha consciéncia.Eu posso gostar de enxergar melhor, andar gracas a minha prétese ou imaginar um
melhor desempenho sexual, mas eu nao poderei escapar de lembrar a mim mesmo como eu ja fui” (Wilson.
Robert, 1995,pag. 255)
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que lhe conte onde estd Cane, mas ndo consegue prender o rapaz que ameaca matar sua
comparsa. Duffy conta a Robocop que Cane estd em uma velha estacdo de tratamento de

esgoto abandonada.

O cyborg vai até a estacdo e é atacado pelas for¢as de Cane, que literalmente o desmonta e o
despedaca em uma espécie de reedicao do ataque ao policial Murphy no primeiro filme da
série. Um elemento interessante € o desconforto mostrado por Murphy/Robocop ao processo
de despedacamento, inclusive com alusdes a dor como sentimento humanizador e a ojeriza

que seu corpo robdtico sendo destruido provoca.

Robocop € levado para a delegacia onde é recolhido pela OCP que se recusa a conserta-lo em

seu proprio local de “moradia”, o que provoca protestos entre seus colegas policiais.

A Dr.* Fox comeca a selecionar assassinos e criminosos em geral para o projeto de Robocop
2. A idéia parece ser o de conseguir espécimes menos “apegados” a sua corporeidade e mais
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‘maquinicos” no sentido de auséncia de humanidade.

A mesma psicologa consegue convencer a OCP a mudar o programa de Robocop para torna-
lo mais “socidvel”. Embora na narrativa o objetivo parece o de fazer o primeiro projeto
fracassar para viabilizar o seu modelo que utiliza criminosos, o resultado parece ser o de fazer

Robocop mais semelhante a uma maquina décil, como um caixa bancério.

O cyborg ndo consegue mais combater o crime ja que ao invés de o fazé-lo, fica emitindo
discursos edificantes, sendo inclusive grafitado por um grupo de criangas que estavam

roubando uma loja.

Quando percebe sua situagdo, Robocop se “eletrocuta” como forma de inviabilizar a alteracdo
em seu programa original. Apds esse ato ele vai atras de Cane e consegue deté-lo, esmagando-

0 em um caminhao que dirigia.

O corpo de Cane acaba sendo usado no experimento da Dr* Fox. Seu cérebro é desconectado
do resto do corpo juntamente com os olhos e parte da medula espinhal. Dessa forma ele “vé”
como uma cérebro em uma cuba, a Dr* Fox conversando com o diretor da OCP sobre o

projeto.

% J4 que no caso espécifico do agente Murphy seu senso de dever excepcional que o faz suportar a situacio ndo
parece ser algo produzivel em série.
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Cérebro de Bane observando os cientistas apds ser desconectado do corpo

O “Ed 209” nome do novo cyborg ndo tem a forma antropomérfica de Robocop (o que
obviamente também funciona como elemento de desumanizacio). Sua aparéncia robdtica s6 €
suavizada por uma representacdo de seu antigo rosto digitalizada que aparece no visor do
robd. A Dr.* Fox controla o novo Cane, através de seu vicio de Nuke que parece ter sido

preservado por seu cérebro.

O membro infante da gangue assume o lugar de Cane e tenta fazer um acordo com a
prefeitura que impeca sua “compra’ pelo OCP. Diz que ird pagar a divida desde que
sejadiminuida a repressdo ao trafico de drogas (o que de certa foram também ndo deixa de ser

outra forma de privatizacdo).

O prefeito vai até a quadrilha disposto a fazer o acerto e encontra com o novo lider infantil da
quadrilha de Nuke, quando aparece o novo Cyborg/Cane que simplemente mata a todos,

menos o prefeito que consegue fugir.

Em uma cena emblemdtica Cane v€ a sua antiga amante e chega a interromper a violéncia, ela
o toca tentando “seduzi-lo”, o que acaba deixando mais consciente para Cane sua condi¢do de

“méquina” (e portanto ndo sexual/castrado). Ele acaba esmagando a ex-amante.

A OCP consegue que a tentativa de acordo do prefeito com a quadrilha de Nuke vé para a
imprensa, o que fortalece politicamente sua situacdo. Preparam-se para assumir de fato o
poder politico da prefeitura e organizam uma cerimdnia onde apresentaram uma maquete da

nova Detroit além do novo protétipo do cyborg/Cane.

Quando o presidente da OCP mostra um vidro de Nuke, o novo cyborgacaba saindo

completamente do controle.
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Segue-se o enfrentamento entre Robocop o cybor “humanizado” e sua variacdo mais
“robotica” (além de viciada). O primeiro consegue vencer, arrancando literalmente o cérebro

de Cane do interior da maquina.

A OCP culpabiliza a Dr.* Fox pelo acontecido que acaba sendo presa. O filme termina com
Robocop dizendo ironicamente para sua parceira apds ver o presidente da OCP conseguindo

se livrar das conseqiiéncias do ocorrido: “Somos apenas humanos”.
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11IMINORITY REPORT (2002). Dir. Steven Spielberg

CRUISF

MINORITY REPORT

Philip K. Dick sempre esteve interessado nas conseqiiénciasda tecnologia e da ciéncia, mas
ele ia além quando a maioria das pessoas parava, porque ele era uma das poucas pessoas que
entendia que a boa fic¢ao cientifica é, na verdade, Ficcao Cientifica social. A tecnologia é um
reflexo ou um eco do que estd acontecendo socialmente. Dick estava interessado em qual
efeito antropoldgico ela teria. Ndo tenho certeza se ele alguma vez passou um julgamento

. ‘- ~ 47
real, mas ele estava sempre questionando. E € isso que o torna tdo grande.

Embora oficialmente pertenca a geracdo anterior a0 movimento cyberpunk, conhecido por
“New Wave” (nova onda), a obra de Philip K. Dick teve uma importancia grande para a
difusdo da estética cyberpunk. Como as adaptagdes cinematograficas de suas obras se deram
a partir dos anos 80, comecando por Blade Runner em 1982, elas se moldariam ao imagindrio
cyberpunk predominante no periodo. Além, é claro, da coincidéncia de tematicas
principalmente em termos sociais, ja que suas obras se passam predominantemente em futuros
distépicos, onde homens simples tentam se firmar eticamente a despeito do controle
heterondmico de corporagdes totalitarias. Jurandir Freire Costa emsua obra recente O ponto
de vista do outro divide a obra de Dick em Ucronias e Distopias. Enquanto as primeiras

seriam elaboracdes ficcionais de “outros tempos possiveis” como em seu livro O Homem do

“Comentdrio do cientista do MIT (Massachussets Institute of Technology), John Underkoffler que atuou como
consultor técnico do filme. No website oficialdo filme. Citado por Amaral, Adriana, 2006, pag. 121
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Castelo Alto que se passa em uma realidade alternativa onde o Eixo teria ganho a Segunda
Guerra Mundial, as segundas seriam ficcdes  que procurariam exagerar aspectos

heterondmicos e opressivos da realidade presente como forma de critica social.

A esse respeito, embora as adaptacdes cinematograficas dickianas se enquadrem dentro do
universo estético do cyberpunk (a ponto de influenciar os préprios autores originais em uma
retroalimentacdo bastante interessante), os postulados éticos das histérias sdo bem menos

niilistas do que de autores como William Gibson ou Bruce Sterling®.

Outro elemento de contato entre as duas perspectivas e uma ambientacdo semelhante: tanto
Dick quanto autores como Gibson sdo muito influenciados pela literatura noir e por uma certa
estética que flerta com a decadéncia social®, embora como j4 dissemos antes o niilismo de

Dick € bem menor que no universo cyberpunk.

Podemos nos perguntar ainda porque (pelo menos até a trilogia matrix) as adaptacdes de Dick
constituiam os principais exemplos de estética cyberpunk. Talvez isso seja explicado
eminentemente por questoes de ordem técnica: nos anos 80 ainda ndo era possivel transplantar
o universo calcado no cyberespaco com verossimilhanca e as histdrias dickianas dependem

menos desse fator.

Minority Report se enquadra dentro das narrativas distopicas como explicitadas por Jurandir
Freire Costa; no ano de 2054 em uma Washington D.C futurista serd possivel um centro de
“pré-crime” encarregado de prender homicidas antes que eles cometam seus assassinatos. Isso
€ possivel gracas aos “précogs”, trés irmdos (dois homens e uma mulher) ,chamados

respecivamente Agatha, Arthur e Dashiell’’; com poderes psiquicos que sdo mantidos em uma

* “Dick ousa reafirmar os valores da autonomia individual, da liberdade pessoal e da liberdade politica que
parecem impossiveis que parecem impossiveis no pessimismo fraturado da era pés-moderna.” (Vest apud Costa,
Jurandir; 2010, pag. 137)

“diversos criticos tracam uma associag@o entre Gibson e Dick e muitas dessas ligacdes acontecem devido ao
estilo de ambos, devedores de um imagindrio pulp e noir, principalmente pelo modo auto-reflexivo do filme noir
com suas narragcdes em primeira pessoa. Um outro fator estilistico de ligacdo entre ambos estd no estilo denso
dos protagonistas de apelo noir com seu estilo andarilho, um outro assunto explorado intensamente tanto Dick
como por Gibson sdo os implantes. Dick usava a sdtira, e Gibson utiliza o lirismo para tratar do mesmo tema,
relacionado com a fusdo homem-mdaquina através de suas extensdes , sejam elas de memdria, sejam elas
“proteses, procedimentos cirdrgicos (cosméticos e radicais), alteragdes na mente através de plugs. Todos eles
sdo elementos figurativos recorrentes que expressama visdo do autor de onde a tecnologia estd nos levando”
(Amaral, 2006,pag. 115 e 116)

**Referéncia aos trés grandes escritores policias: Agatha Christie, Dashiell Hemmeth e Arhur Conan Doyle.
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espécie de “dtero primordial” onde através de aparelhagens os policiais do “pré-crime”

conseguem visualizar seus sonhos premonitdrios sobre crimes.

O principal policial do setor € John Anderton que perdeu sua filha e é viciado em uma nova

droga que infesta as ruas: a “neuroina”.

O filme comeca com uma espécie de “exemplo” das atividades do centro de pré-crime. Os
précogs se agitam e € lancada uma bola onde a cor indica que se o crime serd premeditado ou
nio e com o nome do futuro assassino. Apds analisadas as imagens oniricas provenientes da
atividade mental dos trés précogs, e identificar o alvo, o esquadrio pré-crime é acionado. Os
“assassinos” ndo sdo presos mas sim mantidos em hibernacdo em um local especial onde

observam o que teriam feito se nao fossem presos.

Na histéria, o centro de pré-crime teria conseguido diminuir drasticamente as estatisticas de
homicio para perto de zero, mas sofreria uma avaliacdo do judicidrio através do agente
Witwer, que se mostra bastante preocupado com as conseqiiéncias éticas de prender pessoas

que ainda ndo fizeram nenhum mal.

O agente compara o local onde ficam imersos os précogs (chamado pela equipe de “Templo”)

a uma catedral e observa que “o poder fica sempre com os sacerdotes’.

Durante a visita ao Templo. A précog Agatha se agita e agarra Anderton perguntando: “Vc
viu?”. John analisa as imagens geradas por sua mente e descobre um antigo pré-assassinato ja
resolvido. Aparentemente um “eco”, uma reverberagdo de um crime anterior que os precogs

continuam alucinando devido ao carater traumatico do mesmo.

John vai ao local onde sao guardados os pré-criminosos em estado de suspensao da conciéncia
(aparentemente revendo seus possiveis crimes). Ele vé alguns elementos estranhos na visao do

criminoso e procura Lamar, um dos criadores do programa e seu chefe imediato.

No dia seguinte, durante a inspe¢do do representante governamental, o sistema emite uma

bola vermelha (indicativo de crime premeditado) com o nome do agente Anderton.

Esse se constituird no principal mote do filme, além da prépria idéia do pré-crime: O agente
encarregado do sistema se vé sendo perseguido por algo que ainda nao fez, ndo podendo
provar a implausibilidade do crime, devido a sua fun¢do, embora ndo conheca sua futura

(Y3

vitima”.
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Os précogs sao mostrados como criaturas frageis, em que os corpos franzinos imersos em uma
espécie de utero contrastam com seus poderes psiquicos. S3o evidentemente tratados como

objetos pelo sistema de pré-crime.
Ap6s visualizar o nome de John na bola sua colega lhe d4 dez minutos para que tente fugir.

John imediatamente foge e tenta falar comLamar um dos idealizadores do projeto e seu chefe
direto. Ele pede para que John se entregue em uma atitude ambigua que perdurard durante

toda a historia.

O policial tenta entdo falar com Iris Heineman a criadora dos precogs e uma das idealizadoras
do projeto do pré-crime. Ela mora em uma bizarra mansdo de estilo vitoriano repleta de
plantas “animalescas” com movimentos reptilieanos feitas por ela mesma utilizando a

engenharia genética.

No futuro a identificacdo ocular é usada a todo o0 momento ndo s6 para controle, mas para
propaganda individualizada. Isso se tornard importante posteriormente na trama. John ¢é
identificado a todo momento quando caminha pelas ruas, por sistema de propaganda e

vigilancia, sendo que seu nome ja consta na lista de procurados pelo pré-crime.

A bidloga diz que os gémeos eram provenientes de um grupo de filhos de viciados em
neuroina que apresentavam mutacdes que proporcionavam poderes psiquicos. Eles viviam
atormentados com imagens de crimes futuros que acabam se concretizando. John pergunta se
eles ja se enganaram, e ela diz que ndo, embora ajam ‘“relatérios dissonantes”, ou seja,
algumas vezes um deles tem uma visdo diferente do mesmo ato (o “relatério minoritdrio” do
titulo). Mas esse registro € descartado para ndo colocar em risco a credibilidade do sistema. A
cientista também diz que possivelmente € a fémea que possui o relatério minoritdrio se ele

existir, pois ela € a mais poderosa dos trés e uma espécie de lideranga afetiva dos gémeos.

A cientista diz que ele deve ir até o Templo para acessar a possibilidade um “relatério
dissonante”. John pergunta para ela como conseguird chegar até 1a tendo em vista que esta

sendo procurado. Ela sugere que use seus “conhecimentos de policial”.

John vai a uma clinica clandestina de transplante de olhos para procurados pela justica. O
lugar € mostrado como imundo e o médico deixa claro, seu rancor pelo fato de John té-lo

prendido (sugere ter sido violentado na cadeia). A enfermeira que o auxilia também tem um
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aspecto bizarro. Ele diz que quer manter seu olho original consigo, o que o médico

clandestino nao entende.

O policial € anestesiado e tem uma série de episddios oniricos, em que imagens de seu filho
desaparecido se misturam ao caso atual. Quando desperta, estd com os olhos enfaixados. O
médico diz que John deve ficar pelo menos 12 horas, sob risco de ficar cego. Ele deixa fios
pelo apartamento para que ele possa se movimentar, um sanduiche na geladeira. Além de um
“presente”, um paralisante muscular, que retira por alguns minutos as expressdes faciais.
Dando a entender, no entanto, que o processo € bastante dolorido. Ele marca o tempo

necessario para que o policial fique vendado com um despertador e sai do apartamento.

Lamar, o responsavel pelo pré-crime e chefe de John, conversa com sua esposa convencendo-

a de delata-lo caso ele a procure.

Hora depois, a equipe do pré-crime consegue localizar o prédio onde John estd e se utiliza de
“aranhas”: pequenos robds, bastante autdnomos que “escaneiam” os olhos dos moradores a
procura de foragidos. A populacdo parece estar acostumada com tal processo porque ndo
demonstra maiores contrariedades. Segue-se uma série de cenas doméstica que sdo
interrompidas para o escaneamento das aranhas. As mesmas identificam seres humanos pelo

calor.

John mergulha em uma banheira com gelo para passar despercebido, o que acaba nao
funcionando, porque ele ndo consegue deixar de liberar uma bolha de ar. As aranhas

escaneiam seu olho novo, o que provoca dor intensa, mas elas acabam nao o identificando.

O policial sai depois do apartamento onde percebe que de fato ndo é mais reconhecido pelos
sistemas de vigilancia e propaganda. Quando chega a sede do pré-crime, utiliza seus antigos
olhos armazenados em um saco plastico para entrar nos sistemas de seguranga do prédio.
Antes ele se injeta a substancia dada pelo médico que torna seu rosto irreconhecivel por perda

de expressdo (embora ndo deformado).

John consegue chegar ao prédio e ao Templo. O agente Witwer ao perceber uma mudanga nas
imagens geradas pelos précogs vé Agatha na cena do crime e imediatamente percebe que John
iria tird-la do prédio. Segue-se uma luta na qual o policial consegue ser “escoado” de fora do
Templo com Agatha. O técnico que cuidava dos gémeos diz que o sistema ndo funciona sem a

fémea.
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John anda pelas ruas com Agatha que mostra-se pela primeira vez como humana. Seu corpo
fragil contrasta com seus poderes premonitérios que se mostram bastante angustiantes. O
policial parece perceber a crueldade inerente da situacdo dos gémeos que eram percebidos

antes como simples maquinas cognitivas de previsao de crimes.

Ele a leva para uma espécie de prostibulo virtual chamado Cyber Parlor onde outro de seus
ex-presos trabalha. Nesse lugar, pessoas pagam para viver situacdes especificas. Mostra-se
alguém conectado a fio e material de realidade virtual em €xtase assistindo varias pessoas lhe
elogiando. Outro homem dizvivenciar o assassinato de seu chefe e € repelido pelo técnico,
que diz que o maximo que pode lhe fazer € “fazé-lo sentir regendo a orquestra da

Philadelphia”.

Aqui aparecem novamente dois motes caracteristicos dos tipos de filmes que estamos
analisando e sua relagdo com um novo tipo de dualismo com caracteristicas grotescas:
primeiramente a fragilidade corporal de Agatha que contrasta com seus poderes mentais. A
atividade cinética e a corporeidade mostram-se como valores e fungdes antitéticas ao
psiquismo e a memoéria. E novamente a idéia da memoria paralelamente mostrada como
funcdo menos corpdrea e passivel de manipulagdo, embora também seja mostrada como sede

do self.

Jonh diz que precisa que ele rastreie a memoria de Agatha em busca de suas memorias e
busca do relatério dissonante. Nao consegue achar, embora Agatha insista em lhe mostrar a

cena de um outro assassinato.

Ao ndo conseguir obter a memoria que procura, John leva Agatha para a casa de sua antiga
esposa, mostrado como uma espécie de recanto de felicidade pré-tecnologia bastante comum
nas obras de Philip K. Dick e na ficc¢ao cientifica em geralSI.

O agente Witwer analisa as imagens do “eco” que Agatha constantemente via e descobre que
eram dois momentos diferentes. Fala com Lamar e descobre a trama: tratava-se da mae dos
gémeos que desejava os filhos de volta. Lamar ndo querendo abrir mao do projeto do pré-

crime, contrata um bébado para tentar assassind-la. O que € visto pelos precogs que o

denunciam. Com o provavel assassino preso, Lamar simula a cena de assassinato original e de

5151 . . £ o) ] <
E o final tende a fazer um resgate de uma sociedade pré-tecnoldgica, em uma espécie de fuga de cardter

nostélgico, como no final de Blade Runner em que Deckard e Rachel vio embora e aparece uma estrada
ensolarada e o Minority Report no qual Anderton e sua esposa descansam em uma casa de campo,
aparentemente longe da tecnologia. Essa nostalgia constitui um dos grandes motes constitutivos da ficcdo
cientifica enquanto género. (Amaral, 2006, pag. 123)
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fato mata a mae dos gémeos, o que € visto como “eco” pelos analisadores. Lamar mata
Witwer com um tiro (€ preciso lembrar que o sistema de pré-crime nao estd funcionando pela

auséncia de Agatha).

John leva Agatha para o prédio onde aparentemente deve ocorrer o crime e onde estd sua
vitima de nome Jim Crown.Ele confirma que o homem estd no hotel. Agatha mostra-se

angustiada e pede para que ele ndo suba até o prédio: “Vocé tem escolha”.

Ao chegar ao apartamento da futura vitima, John vé varias fotos de criangas e adolescentes e a
de seu filho desaparecido. Fica transtornado e entende que de fato ndo havia um “relatério

dissonante” e que ele mataria o provavel assassino de seu filho.

Agatha tenta convencé-lo do contrdrio e repete que ele possui escolha. John decide ndo matar
0 assassino mas apenas prendé-lo, ele ndo entende e diz que foi pago para sofrer uma tentativa
de assassinato. John comeca a entender que foi vitima de um compld de alguém que sabia que
ele ndo resistiria a matar o homicida de seu filho.O homem se atraca com o policial que acaba

disparando a arma.
A equipe de pré-crime chega e prende John que € confinado na prisdo dos futuros homicidas.

Na recepcdo para comemoragdo da oficializagdao do pré-crime em todo o pais.Aparece uma
gravacdoque mostra a todas as autoridades os assassinatos de Lamar. A mulher de John havia
conseguido e soltd-lo e ter acesso as gravacdes usando também os olhos amputados do ex-

marido.

Lamar encontra John e acaba por se matar para nao ser preso. O pré-crime € abolido e os “pré-

criminosos” sdo soltos embora mantidos em vigilancia.

No presente filme temos o conjunto de aspectos que envolvem a idéia de um dualismo

grotesco que estivemos analisando:

- a idéia de uma distopia social em que a autonomia humana € negada pelo desenvolvimento

tecnoldgico;

- uma corporeidade dentro dos canones da estética grotesca, aberto ao mundo e
intercambidvel. A integridade corporal organica sendo posta constantemente em cheque. No

caso de Minority Report principalmente nas cenas que envolvem o transplante de olho;
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- A memodria deixa de ser algo privado e passa a ser comparado a um elemento incorporal do
self. No caso especifico do filme analisado a fragilidade corporal dos précogs em oposi¢cdo as

suas potencialidades psiquicas.

-a ambientacdo de fundo noir e ultra-mercantilizada do ambiente urbano da Washington D.C.
do futuro. Uma relacdo estreita entre a docilidade tecnoldgica dos corpos e sua utilizagao

mercantilizada (as propagandas individualizadas feitas por escaneamento dos olhos).
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12 TOTAL RECALL (1990). Dir. Paul Verhoeven

Gat ready for the ride
af your life.

TOTAL
RELCALL

“Quando as memorias podem ser separadas da experiéncia vivida o resultado para a

identidade é radicalmente importante”

Alison Ladsberg.

Total Recall dirigido em 1990 pelo cineaste holandés Paul Verhoeven(o mesmo do primeiro
Robocop) foi depois de Blade Runner a segunda adaptacdo mais famosa de uma obra de
Philip K. Dick e também recheada da estética e das simbologias cyberpunk, assim como sua
forma de lidar com a corporeidade. Baseado no conto “Podemos recordar para vocé, por um
preco razodvel” (“we can remember it for you whosale) conta a histéria de um operario da
constru¢do civil chamado Quaid, obcecado pela planeta Marte (colonizado no futuro por
humanos, assim como boa parte do sistema solar). Sem ter recursos para viajar ao planeta ele
contrata uma empresa chamada Recall (recordacdes da sociedade andnima) que lhe
implantard por mecanismos neurais uma lembranga completa e indistinguivel de uma viagem
real. Inclusive com a possibilidade de fazer uma “viagem egoica” onde poderd vivenciar a

recordacdo de ser um agente secreto que salva o pais e a heroina no final.

Esse mote narrativo cria uma situacdo de “suspensdo de significado” j4 que nunca fica claro
ao longo da histéria de realmente estarmos vivenciando as lembrangas de Quaid ou os fatos

aventurescos e parandicos da histéria que ira se desenrolar ao longo do filme. Recurso
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semelhante ao romance famoso de Henry James “A volta do Parafuso” (The Turn of the
Screw) que ficou conhecido justamente por ser uma histdria de fantasmas que nunca deixa
devidamente claro se estamos lendo fatos sobrenaturais ou o resultado de uma fantasia

infantil.

Dos filmes analisados é de longe o que aparecem as maiores caracteristicas do grotesco
original nos personagens; principalmente os mutantes marcianos que pululam na histdria:
seres disformes, com alteragdes anatomicas na fronteira da humanidade, onde esse fator

também parece exercer um impacto no inconformismo exibido pelos personagens.

A realidade também ¢ mostrada como dominada por interesses privados que exercem um
poder totalitdrio pelos excluidos e mantém o restante da populacio em uma situagdo de
ignorancia alienada sobre tais fatos (hd um contraste claro,por exemplo, entre o ambiente

fordista da Terra e a ambientagdo terceiro mundista de Marte).

O filme todo trabalha com a hipétese de identidade entre self e memdria, descolada inclusive
do restante da corporeidade. O personagem parece sofrer uma total mudanga de personalidade

e ética, devido ao implante de memoria.

A histéria comega com uma espécie de flashback onde Quaid sonha que estd na superficie
vermelha de Marte e sua roupa de protecdo se avaria parecendo provocar sua morte. Quaid
acorda e Lori, sua mulher, lhe pergunta se estava sonhando com Marte de novo. Na televisdo
futurista que assiste enquanto toma café aparecem imagens das cenas da quase guerra civil no
planeta vermelho e do lider guerrilheiro Kuato que parece lutar pela independéncia do

planeta.

No metrd na ida para o trabalho Quaid assiste a um comercial da Recall que promete
implantar memorias de viagens sem os inconvenientes ou contratempos caracteristicos desse
tipo de viagem. Quaid comenta com um amigo de trabalho sua vontade de submeter ao
procedimento, mas ele lhe desaconselha: “conheci um cara que teve que fazer uma lobotomia

por conta deles. Virou um vegetal”.

O personagem decide ir a empresa de transplante de memoria, o vendedor lhe oferece uma
“viagem de ego”, a possibilidade de se lembrar de ter viajado nao como ele mesmo, mas
como um personagem previamente escolhido. Quaid gosta da idéia e pede para viajar como

um agente secreto.
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Durante o processo de implante, a técnica lhe pergunta seus gostos sexuais: “seja sincero”.
Ele opta por conhecer uma morena (em contraste com sua esposa loira) que j4 tinha aparecido

em seus sonhos em Marte™~.

Algo parece dar errado no processo e Quaid se debate enquanto os técnicos tentam acalma-lo.
O vendedor acha que houve alguma coisa errada com o implante, mas a técnica lhe diz que
ele ainda ndo foi feito. Ele é sedado é colocado em um taxi robd. Ao encontrar seu amigo de
trabalhoapds este tentar convencé-lo que nada de importante teria acontecido,ele tenta lhe
matar. Quaid o mata e vai para casa, onde sua mulher também tenta extermind-lo. “Nosso
casamento € um implante, conheco vocé a menos de 15 dias”. Homens sobem ao prédio para

tentar pega-lo, mas ele consegue fugir novamente.

Quaid esta sendo rastreado pelos perseguidores que ele ndao conhece. Ao entrar em um hotel
barato onde tenta se esconder recebe uma ligacdo do videofone em que um homem que se
identifica como um ex-colega do servico secreto lhe diz que estd sendo rastreado e que deve
colocar uma toalha molhada em torno da cabeca para atrasar o rastreamento, além de lhe

entregar uma mala metdlica.

O personagem vai até uma fabrica abandonada e abre a mala e assiste uma gravacao dele
mesmo em que seu outro “eu” lhe diz se chamar Heuser e tendo tido a memoria apagada e
substituida pela de Quaid (aqui comecam os paradoxos egdicos decorrentes do implante de
memoria). A gravacdo diz para que retire o implante enfiando uma pistola especial pelo nariz
e lhe diz para ir a Marte para “pegar quem nos ferrou”. A maleta contem ainda dinheiro,

documentos falsos em nome de “Brubaker” e um chave do cofre de um hotel.

Quaid consegue entrar em Marte usando uma espécie de disfarce bidnico que acaba por se
desfazer frente aos agentes que lhe perseguem no aeroporto. A cena é bem interessante pelas
caracteristicas de dissolu¢do da imagem e de ser uma “prétese de corpo inteiro” também com

efeitos grotescos no sentido de dissolucao imagética da individualidade corporal.

>2“0 fato de Melina ter cabelos pretos faz dela o protétipo da “mocinha” Kdickiana, enquanto a “loira” € a outra

(a personagem Lori que € a esposa de Quaid em sua vida terrestre), ou seja, aquela que nio é confidvel.”
(Amaral, 2006, pag. 205)
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Cenas da dissolucdo corporal do disfarce de Quaid

Quaid sai do aeroporto e vai até o hotel onde consegue, através da chave lhe dada por
Heuser/Quaid, encontrar um folheto de um clube noturno. Vai com um taxista para o lugar,

uma espécie de prostitbulo periférico com aparéncia de submundo.

O lugar € repleto de mutantes com aparéncia deformada que parecem conhecé-lo.(as mutacdes
sdo decorrentes da contaminagdo por radiacio entre os operarios como lhe explica o taxista).
A aparéncia deles contrasta com o préprio corpo atlético do personagem.” Ele pede para falar
com Melina, o nome que consta no papel do hotel. Ela se mostra surpresa por vé-lo, mas o

trato, mal devido ao seu desaparecimento que julga ter sido proposital.

Somos apresentados a Coohagen, o gerente da mineradora responsdvel por Marte e vilao da
histéria. Ele instrui Richter o capanga que perseguiu Quaid na Terra. Diz para Richter:
“Tenho o melhor emprego do mundo e ndo quero correr o risco de perdé-lo por essa escoria”.
Quaid vai para o hotel onde recebe a visita de um “representante da Recall” que afirma que
ele estd vivendo uma alucinagdo provocada por uma falha no sistema de implante de memdoria
e que deve se entregar para eles para que possa ser curado.Aparece Lori, sua espsa na Terra.
Quaid pergunta o que pode acontecer se ele decidir matar o representante e ele diz: “Para mim
nada, mas vocé ficaria preso para sempre em um delirio psicético e teriamos que desfazer isso
através de uma lobotomia”.

O homem lhe apresenta uma pilula vermelha que deveria tomar para indicar o processo de

volta a0 mundo (curiosamente o mesmo processo do filme Matrix mas com resultados

53
“Os corpos “grotescos” e deformados dos mutantes — que antes eram humanos — servem como contraponto ao

corpo maquinico e “perfeito” de Hauser/Quaid, construido a base de musculagdo.” (Amaral, 2006,Pag. 204)
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opostos). Quaid atira na cabe¢ca do representanteda Recall, e também mata Lori. Melina
aparece para resgata-lo.

Quaid € levado novamente para a boate para que possa se encontrar com Kuato o lider da
resisténcia marciana. O taxista que o acompanha mostra os bracos deformados para mostrar
que “também sou um de voceés”.

Kuato € representado por um mutante bizarro com poderes sensitivos. O lider rebelde tem a
aparéncia de um tumor com aspecto de um bebé deformado no ventre de um homem (que

parece ter individualidade prépria para além do mutante).

“Kuato” lider mutante da resisténcia marciana em Total Recall
Kuato consegue fazer Quaid/Heurser se lembrar de alguns fatos de seu passado. A companhia
mineradora descobriu na principal fonte de minério uma espécie de instalacao alienigena onde
poderia estar o segredo de uma produgdo gratuita de ar (a populagdo de Marte € obrigada a
pagar o ar da companhia ja que Marte ndo possui atmosfera respirdvel).
Quaid diz estar confuso ja que ndo se reconhece mais como Heuser, mas o mutante diz que “o
importante sdo suas acdes” (fala que € sistematicamente desmentida pelo roteiro, ja que o self

de Quaid/Heuser nao s6 é modificado mas € radicalmente alterado do ponto de vista ético.)5 4

> “De forma mais existencial sempre assumimos a identidade e a existéncia como fendmenos separados, qual
garantia nos temos de nossa existéncia? A questdo retorna para Descartes. Em Total Recall apesar do mutante
Kuato afirmar para o protagonista que um homem € definindo pela suas a¢des e ndo pelas suas memdrias, ha
uma forte sugestdo que os seres humanos nio sio facilmente convencidos disso.” (McCarron, 1995,P4g. 266)
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Os homens de Richter invadem a boate e os mutantes iniciam uma rebelido, mas sdo
massacrados pelos de Richter. Ele em seguida corta o fornecimento de ar do setor para
castigar os rebeldes.

Na invasdo do bunker rebelde Kuato e outros lideres sdo assassinados. Coohagem diz a
respeito de Kuato: “ndo € a toa que ele se escondia com essa aparéncia’.

Quaid e Melina sdo aprisionados. Coohagen diz a Quaid/Heuser que tudo na verdade foi um
plano para acabar com a resisténcia rebelde. Ele mostra nova gravacao de Heuser em que
confirma a histéria e diz que “infelizmente vou precisar do meu corpo de volta”. Aqui temos
uma clivagem total entre memoria e self além da clivagem entre corpo e memoria entendida
como substrato incorpéreo da personalidade. A memoria € vista como algo que pode ser
“transferido” de um corpo para outro (aqui mesmo sem a substancializacdo minima do
cérebro).

A estetizacdo grotesca total dos corpos dos “rebeldes” (e aqui temos uma analogia quase
bahktiana entre a rebeldia social e fisico/corpdrea) contrasta com o forte dualismo de matriz
cartesiana que perpassa a narrativa’".

Quaid consegue fugir do dispositivo de implante de memodria e resgata também Melina, que
seria transformada em uma “fémea ddcil” para Heuser. Os dois fogem do edificio e se dirigem
a montanha com o dispositivo alienigena. A populacdo do setor que se rebelou contra
Coohagem estd prestes a morrer sem 0xigénio como castigo por sua insubordinacao.
Coohagem manda matar Quaid a contragosto (ja que € amigo de Heuser). O taxista mutante
revela-se um informante de Coohagem e tenta matar Quaid e Melina (os personagens mantém
quase sempre uma posi¢ao instavel na histéria derivada do seu préprio tema). Quaid consegue
maté-lo e adentrar na instalacdo alienigena no interior do complexo de mineracao.

Quaid consegue distrair os soldados utilizando uma maquina de holograma que constava no
kit de sobrevivéncia que “Heuser” lhe deu na Terra antes de sua ida a Marte.

Coohagem acaba destruindo a cipula de protecdo atmosférica para tentar impedir que Quaid
acione 0 mecanismo manual do dispositivo (representado por uma mao alienigena de quatro
dedos).

Quaid consegue acionar o dispositivo que parece funcionar consumindo o minério que era
extraido pela companhia de Coohagem (possivelmente um dos motivos para escondé-lo). Os

trés vao parar na atmosfera “nua” de Marte, mas apenas Coohagem morre pelos efeitos da

> Total Recall enfatiza a forma como nossa meméria é tornada piblica como forma de interpelagdo individual,
com o custo de nunca mais poder voltar a ser do préprio individuo (no caso do corpo préprio). (Landesberg,
1995, pag. 183)
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falta de oxigénio e diferenca de pressdao (Quaid e Melina sdo salvos a tempo pela producdo
atmosférica da maquina, ja que caem antes de Coohagem).

Um elemento curioso é que embora o aparente final feliz da trama, em nenhum momento é
eliminado a hipétese de estarmos realmente inseridos na fantasia detetivesca implantada na
memoria de um operdrio (até porque ela se encaixa no “pacote” comprado por Quaid no inicio
do filme).

Total Recall deixa muito claro o dualismo radical que perpassa essa nova variacdo de
corporeidade ndo-cldssica (pela baixa delimita¢do de fronteiras). O self € identificado com a
memdria que por sua vez € mostrado como algo totalmente intercambidvel, inclusive quando

produz alteracOes drasticas na identidade e na ética dos personagens.
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13CONCLUSOES

Em sua anélise cldssica da corporeidade grotesca Mikhail Bhaktin utilizando principalmente
uma andlise da sobre de Francois Rabelais, caracterizou a estética grotesca em oposicao a
classica como uma forma de representacdo corporal em contraste com a representacdo

classica que era vista como decorrente da visdo burguesa e da modernidade.

O corpo grotesco nos romances de Rabelais (mas também em outros exemplos do mesmo
periodo) enfatizava ndo as partes delimitadoras da individualidade, marcadamente o rosto,
mas as partes corpéreas que estavam em troca com o mundo: 6rgaos genitais e excretores,

boca e nariz.

O exagero hiperbdlico de personagens como Pantagruel procuravam ressaltar as interagdes
cosmicas do individuo com o seu entorno caracteristicas da pré-modernidade capitalista. Para
Bhaktin a fisiologia grotesca era recalcada na estética burguesa porque feria sua nocao de

rigida delimitacdo entre o sujeito € 0 mundo.

Esse modelo bhaktiniano foi usualmente analisado como uma forma de contraposi¢do aos
canones classicos e conservadores referentes a corporeidade. Seu modelo contrastava
principalmente com o classicismo burgués que tentava extrair da antiguidade cléssica seu

modelo idealizado de self corpéreo.

O modelo bhaktiano era das feiras medievais pré-modernas, onde as festas e o carnaval
representavam uma fuga tempordria da légica calcada no trabalho estafante defendido pela

Igreja e consagrada posteriormente pelo capitalismo.

No cinema europeu com preocupacdes vanguardistas era comum a adocdo de estéticas
proximas ao grotesco bhaktiano como forma de se contrapor a estetizacdo excessiva do

cinema mainstreem proveniente de Hollywood.

Cineastas como Pasolini (A Trilogia da Vida), Fellini (Amarcord) e Ettore Scola (Feios, Sujos
e Malvados) gostavam de utilizar homens do povo e situagdes “carnavalescas” em sentido

bhaktiniano como forma de contrapor uma estética “popular” com uma “burguesa’.
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O grotesco sempre foi apresentado contra uma contraposicdo ao dualismo cartesiano
caracteristico da modernidade. A radical clivagem entre espirito e corpo defendida por
Descartes, era incompativel com o corpo orgidstico e dionisiaco da estética grotesca pré-

moderna.

Os exemplos cinematograficos que estudamos nesse trabalho se opdem radicalmente a tal
perspectiva: sdo corpos até mais radicalmente abertos ao mundo que os estudados por
Bhaktin, também brutalmente hedonistas, mas também radicalmente dualistas de uma forma

que a estética cldssica nunca foi capaz sequer de imaginar.

O cyberpunk sempre foi visto com o a juncdo cultural das novas tecnologias com a
contracultura proveniente dos anos 60. Nao é um movimento “conservador” em sentido
estrito. Seus personagens tal como elaborados por autores como Gibson e Sterling tentam
desesperadamente utilizar a tecnologia como para enfrentar uma realidade distdpica, alienante
e opressiva. O elemento pessimista se d4d pela auséncia de esperancas em macro-narrativas
sociais e pela hipdstase da radical mercantilizacdo do mundo presente projetada para um

futuro de pesadelo.

Do ponto de vista tedrico o cyberpunk sempre foi visto como o equivalente literario as
teorizacOes ditas “pds-modernas”. Como elas, o cyberpunk é repleto de esperancas de

incremento tecnoldgico e desesperanga social.

O corpo nas narrativas cyberpunk mostra-se aberto ao mundo, principalmente pela interacdo
corpo/maquina. Os corpos apresentam-se extremamente ddceis a sua potencializacdo por
préteses maquinicas dos mais variados tipos, embora também estejam presentes como

potencias de rebeldia, o tom geral € submissao radicalizada a reificacao.

Em uma radical identificagcdo com as comparacdes modernas do corpo com a maquina, a troca
com o mundo se da pela literal troca de pecas. O corpo passa de produtor a produto de

producdo maquinal.

Longe de representar algum tipo de oposicdo a légica mercantil capitalista e a seus
desdobramentos, corpo cyberpunk é uma espécie de hino ao mesmo. Ndo mais o carnaval
bhaktiniano da auséncia de producdo mas o resultado radical da producdo fabril em sua

maxima representagao.
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Nesse sentido, o cyberpunk é um novo tipo de corporeidade grotesca: rejeita radicalmente a
idéia de individualidade e integridade corporal caracteristicos do cinone cldssico, mas ao
mesmo tempo ndo € a troca fisiolégica com o cosmos que lhe caracteriza, mas sim a troca

com o ambiente fundido com a tecnologia contemporanea.

O dualismo que era rejeitado na conceituagdo grotesca cldssica é aqui reafirmado de forma
radical, mas com configuracdo diferente do dualismo cldssico. Se em Descartes a alma
pensante e individual contrastava com a coisa extensa do mundo material, no cyberpunk a
memoria constitui o nicleo imaterial da personalidade feito de pura informacdo em contraste
com um corpo plenamente intercambidvel com uma multiplicidade de apetrechos e proteses

de cunho maquinico.

z

Do ponto de vista social se como diz Jameson, o pds-modernismo € a superestrutura do

capitalismo tardio hiper-financeirizado, o cyberpunk € seu correspondente cultural.

Em um mundo de reificacio e absolutiza¢do da forma-mercadoria, os novos totalitarismos ndo
sdo estatais ou pelo menos ndo o estado como instdncia antagdnica com o capital como

tivemos no periodo anterior.

A nova corporeidade cyberpunk e seu dualismo neogrotesco se ddo como pano de fundo de
realidades dominadas pela hipermercantilizacdo. As histérias se passam sempre em
metrépoles controladas por firmas inescrupulosas que usam a biotecnologia e a digitalizacao
como forma de biopoder opressivo. Os herdis com suas roupas de couro, implantes neurais e
proteses biomecanicas tentam atuar as margens das poucas frestas que restam a total

dominacao heterondmica que surgem no horizonte.

O cyberpunk retoma da contracultura sessentista o apego ao individualismo e as tentativas de
expansdo da consciéncia por meio das drogas, mas sem o romantismo e o ruralismo que
dominavam a estética hippie. N@o é a toa que Timothy Leary, profeta do LSD e da “politica
do éxtase”, foi em seus ultimos escritos a ponte entre as duas perspectivas de contestacdo

critica.

O cyberpunk também herdou do seu congénere de outras décadas as ambigiiidadesinerentes
ao que se convencionou chamar de “espirito de 68”. O desdém total pelas tradi¢des (chegando
as raias do p6s-humanismo explicito no cyberpunk) e por qualquer tipo de essencialismo ou
humanismo tem o efeito paradoxal frente aos poderes opressivos porque também privam os

sujeitos da resisténcia do concreto ao ditames da abstragdo mercantil e tecnolégica.
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Na série Robocop € a organicidade do policial Murphy que garante a manutencdo do grau
minimo de humanidade (e também em boa medida a nostalgia dos afetos familiares) frentes
aos designios privatizantes da corporagdo capitalista representada pela OCP. Nao € sem
sentido que a parte organica visivel de Cyborg seja o simbolo da corporeidade nao grotesca

por defini¢do: o rosto, marca indelével da individualidade.

Na trilogia Matrix, até hoje a maior produ¢do que cumpre todos os canones do que se
convencionou chamar de estética cyberpunk, se faz hipérbole da prépria situagdo de
alienacdo; a luta ndo se da contra corporagdes, mas contra maquinas que ‘“‘vampirizam”
diretamente a energia humana mantendo a humanidade num casulo de pseudo-sociabilidade
alucinatéria. Nao € a toa o paradoxo apontado pelo filésofo Zizek ao analisar os filmes: a
contradicdo estd na propria situagdo do grupo rebelde que s6 tem seus “poderes’” no interior da
matrix e por ter conhecida de seu cardter ilusorio. O desfecho anticlimax da série em
Revolutions (€ dificil imaginar um nome mais inadequado tendo em vista o desfecho) com a
queda mistico/gndstica da narrativa: por algum motivo inefavelNeo também tem poderes fora
da matrix e pode se conectar a ele sem o equipamento de plugagem necessario aos outros
humanos. Politicamente a histéria, longe de representar alguma tentativa cinematografica, de
representar as lutas emancipatérias contemporaneas parece indicar a nostalgia da guerra fria:
uma alianca tempordria e instdvel entre homens e maquinas se torna possivel pelo efeito

deletério as miquinas de um mecanismo de controle (o agente) que se torna incontroldvel.

Total Recall e Johny Mnemonictém em comum a percep¢do dos excluidos da sociedade
hipermercantilizada que travam contra seus inimigos uma luta guerrilheira as margens das
urbes controladas como um dos efeitos reativos das sociedades opressivas que sdo mostradas
nas narrativas dos seus respectivos filmes . Nesse caso tanto os loteks de Johny Mnemonic e
os rebeldes desfigurados de Total Recall parecem remeter ao sentido mais original da

corporeidade grotesca como forma de resisténcia de uma corporeidade menos ddcil.

Em todos os filmes a memoéria é o elemento imaterial (quase tomando ares espiritualizantes)
que apresenta alguma contradi¢do com a organicidade mesclada com a tecnologia. Em Total
Recall, a troca de memoria ocasiona uma total mudanca de Self com resultados éticos
antagénicos. Em Robocop € gragas a um sonho que resgata suas memorias humanas que
Murphy inicia seu processo de re-humanizacdo. No filme Minority Report é a memoria

ampliada dos sensitivos (mantidos quase em situacdo fetal) que permite a resolucao da trama
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e o proprio fim do pré-crime. O dualismo cyberpunk € simultaneamente neogrotesco e

neocartesiano; opondo memoria imaterial a organicidade intercambiada com a tecnologia.

Fruto direto dos paradoxos e dos impasses da pés-modernidade, a estética cyberpunk, que foi
“superada’” ndo por um outro movimento mas pelo fato de ter se tornado onipresente em quase
todos os produtos da cultura de massas atuais (e portanto indistinguivel da prépria cultura de
massas), também se constitui em um excelente analisador dos cruzamentos possiveis entre as
discussdes sobre corpo, tecnologia e lutas politicas contemporaneas. Esperamos ter

contribuido com o presente trabalho para um pouco desse debate.
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