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RESUMO

Este trabalho analisa como a ficcdo cyberpunk contemporénea apresenta a
tecnologia como parte estruturante da estratificagao social no filme Elysium (2013) e
quais as respostas que essa obra traz para essa questdo apos décadas da
existéncia desse subgénero. Esse estudo desenvolve ferramentas que enriquecem
o estudo do cyberpunk por meio de uma redefinicdo da genealogia da palavra que
forma subgénero, ao reconhecer duas caracteristicas que permitem identificar e
aprofundar este objeto: o punk, como sujeito individualizado; o cyber, como
tecnologia privada. Além desta contribui¢cdo, o texto defende que o cyberpunk € um
fendmeno social. Para isso, utilizo como suporte as teorizagdes sobre o capitalismo
pods surgimento do neoliberalismo (Fukuyama, 1991; Jameson, 1996; James, 2005;
Fisher, 2009; Byung, 2015; Safatle, 2021), em ressonéncia da teoria Marxista acerca
da Maquina e maquinaria moderna (1867). Me aproprio da analise filmica (Vanoye;
Goliot-Lété, 2002; Sorlin, 1985) como o instrumento metodolégico para destrinchar
este filme e suas potencialidades perante a sociedade. Com isso, foi possivel refletir
sobre o Cyberpunk ndo apenas como um subgénero da ficcdo cientifica, ele é
também um fendmeno social (Amaral, 2006; Lemos, 2004) que surge em diversas
regides do mundo como reflexo de politicas neoliberais, como obras que comentam
sobre a falta de fé nas tecnologias (Berardi, 2019) e sobre a individualizagao dos
sujeitos. Apesar do cyberpunk ser demarcado como um subgénero fatalista que
reflete o pessimismo vigente na contemporaneidade e que tem tomado o imaginario
desde a década de 1980, o filme Elysium surge como uma espécie de rompimento
desta dinamica. Ele vai em outra diregao estética e aborda a narrativa através de
acbes que nao s6 fazem um registro daquele universo, como coloca os
personagens para reagir a ele a ponto de muda-lo estruturalmente, abrindo espago

para um novo tipo de imaginario.

Palavras-chaves: Cyberpunk; Estratificacdo; Neoliberalismo; Tecnologia.



ABSTRACT

This work analyzes how contemporary cyberpunk fiction presents technology as a
structuring element of social stratification in the film Elysium (2013) and what
responses this work offers to this issue after decades of the existence of this
subgenre. This study develops tools that enrich the study of cyberpunk through a
redefinition of the genealogy of the term that forms the subgenre, recognizing two
characteristics that allow for the identification and deeper understanding of this
object: the punk, as an individualized subject; and the cyber, as private technology.
In addition to this contribution, the text argues that cyberpunk is a social
phenomenon. To support this, | draw on theories about capitalism following the rise
of neoliberalism (Fukuyama, 1991; Jameson, 1996; James, 2005; Fisher, 2009;
Byung, 2015; Safatle, 2021), in resonance with Marxist theory on the Machine and
modern machinery (1867). | employ film analysis (Vanoye; Goliot-Lété, 2002; Sorlin,
1985) as the methodological tool to dissect this film and its potential in relation to
society. Through this, it was possible to reflect on cyberpunk not only as a subgenre
of science fiction but also as a social phenomenon (Amaral, 2006; Lemos, 2004) that
emerges in various regions of the world as a reflection of neoliberal policies, as
works that comment on the lack of faith in technology (Berardi, 2019) and the
individualization of subjects. Although cyberpunk is often characterized as a fatalistic
subgenre that reflects the prevailing pessimism of contemporary times and has
captured the imagination since the 1980s, the film Elysium emerges as a kind of
rupture within this dynamic. It takes a different aesthetic direction and approaches
the narrative through actions that not only document that universe but also position
the characters to react to it in ways that structurally change it, opening space for a

new kind of imagination.

Keywords: Cyberpunk; neoliberalism; stratification; sociological phenomenon.
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INTRODUCAO

Ha uma cena ainda no inicio do filme Elysium (2013) em que vemos o
protagonista Max da Costa chegando atrasado ao trabalho, logo apds uma agressao
sofrida por robds policiais que acabou gerando uma fratura em seu pulso. No
momento em que seu gerente vé o brago do personagem engessado, ameaca de
demissao. Em desespero, Max afirma que conseguira trabalhar daquela forma. Logo
apos isso, o gerente permite a ele trabalhar naquele dia, mas com um desconto de
metade de sua diaria. Em seguida, ele afirma: “vocé tem sorte de ter este emprego”.
A ironia disso tudo € que o principal personagem do longa trabalha fabricando
justamente a linha de robdés que logo mais cedo o agredira. Mais a frente, um
acidente ocorre devido a pressao do seu gerente apos ameacga de demissdo. E ao
protagonista € dado o prazo de cinco dias de vida por causa de uma exposi¢ao a
radiagcdo. Existe uma cura, mas esta s6 é acessivel pelos aos ricos que nem mais
vivem no planeta Terra, estando agora em uma estacédo espacial em que ha essas
capsulas que podem nao s6 curar qualquer doenga, como alterar o DNA. Dito isso,
a ferramenta que seria a unica forma de salvar a vida do nosso personagem, sO
pode ser acessada por essas pessoas que a usam para lazer, fazendo cirurgias de
alteragao de aparéncia. A propria Terra € no universo do filme, uma colbénia que
apenas serve para produzir para os que vivem no satélite, ou seja, o satélite
daqueles que vivem na estagédo espacial. Todas as tecnologias usadas para levar
recursos, garante essa estrutura estratificada. Esse € um dos objetos analisados ao
longo do texto. E esse contraste de alta tecnologia e baixa qualidade de vida, para
grande parte da populacdo nessas obras da ficcdo cientifica pds ascensdo do
neoliberalismo que constituem um dos elementos centrais do fendbmeno artistico que

€ 0 cyberpunk.

A evolugdo tecnoldgica possibilitou que vivamos em um mundo que tenha
producao autossuficiente de alimento e, mesmo assim, estamos em um pais que,
segundo o site Brasil sem fome, esta com mais de 33 milhdes de pessoas em
situagcdo de inseguranca alimentar. Ha tecnologia para construir arranha-céus onde
milhares de pessoas conseguiriam morar, observando-se que a facilidade de
construir esses prédios permite que estes sejam feitos em pouquissimos meses e,
mesmo assim, nos temos, na cidade mais populosa do pais (Sao Paulo), mais de 42

mil pessoas em situagao de rua (Figueiredo, 2022).
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Além disso, a tecnologia fez com que varios trabalhos, que antes eram feitos
pelo homem, possam ser substituidos por maquinas ou até se tornar obsoletos. E
tentador pensar que isso necessariamente € bom, afinal o trabalho é aquilo que o
ser humano faz por necessidade de sobreviver; mas, ironicamente, o sistema
capitalista exige do proletario o trabalho para que ele tenha acesso aos bens
basicos de subsisténcia. Se ha menos trabalho a ser feito pelos humanos , seria
necessario trabalhar menos, pois a organizagéo da produgéo e do trabalho também
€ uma tecnologia da sociedade. Entdo, o que faz com que tantos trabalhem
demasiadamente, enquanto existem 10,1 milhdes de pessoas desempregadas
(IBGE, 2022) no pais? A questdo a se pensar é: para que serve o atual tipo de

tecnologia alcangado?

Com as revolugdes industriais, os métodos de producdo e a tecnologia se
desenvolvendo, foi-se criando o sonho de que, em algum momento, a utopia de
todos os problemas serem resolvidos pelos avangos tecnoldgicos, e que cada
tecnologia nova criada deveria ser comemorada por toda a humanidade. Cada
passo, inclusive, os dados na lua, ndo eram de um homem, eram de todos. Mas é
sempre bom lembrar qual foi a bandeira fincada naquele dia e que, também, muitos
dos que vivem debaixo daquela bandeira, ndo sentiram que estavam participando

desse dito avanco.

Considerando isso, a questao problema deste trabalho é analisar de quais
formas o cyberpunk contemporaneo apresenta a tecnologia em sua relacdo com a
estratificacdo social, no contexto do neoliberalismo. Tendo o0 mesmo, os objetivos de
discutir o potencial da ficgao para imaginar e produzir a sociedade; entender como a
ficgdo cientifica foi produzida ao longo das décadas com foco nos filmes desse
género; compreender o contexto sociopolitico que levou ao surgimento do
cyberpunk para fazer uma analise do género a partir de sua origem e, por fim,
analisar o filme Elysium como uma obra que leva o cyberpunk para um novo
caminho, um em que os sujeitos individualizados e estratificados em um movimento
punk hacker, se apropriam dessas tecnologias estratificantes para causar mudangas

sociais estruturais

A questao a seguir € o proprio uso da tecnologia e como pensa-la como parte

estruturante da estratificacdo social e desvalorizacdo das classes trabalhadoras. Ao
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longo do texto, é frisado como o problema nao esta nas tecnologias, mas sim em
como ela, desde sua concepgao, serve a um grupo especifico que a propagandeia e
se aproveita de suas vantagens. Para se aprofundar nisso, o classico O capital livro
1 (1867), capitulo XV: A maquinaria e a industria moderna de Karl Marx, foi usado
como base para entendermos que a disputa entre classe trabalhadora e maquina
advém da condicdo de exploragdo de mais valia através da desvalorizagcdo da méao
de obra assalariada, para com isso entender a relacdo quase inversamente
proporcional no Cyberpunk da baixa qualidade de vida e alta tecnologia que é o
High Tech/low life, termo popularizado como definidor do subgénero que mostra
justamente sociedades cada vez mais tecnoldgicas e mesmo assim mais precarias

para grande parte do povo.

Em seu livro Arqueologias do futuro (2005), Fredric Jameson fala sobre como
‘nossas imaginagdes sao reféns do nosso modo de produgdo - e, talvez, de
qualquer resquicios de modos de producdo passados que foram preservados”
(Jameson, 2005, p.16). Mesmo nossas fantasias mais extravagantes s&o, em
esséncia, montagens de experiéncias vividas, construgdes compostas por
fragmentos do presente e do cotidiano. Ndo ha imaginario que seja imune a
realidade. Dessa forma, observamos, através dessas duas obras, como os sujeitos
reagem a uma sociedade sustentada em tecnologias que a estratifica. E, para isso,
faz-se necessario, primeiramente, entender em que momento as obras de ficcao
cientifica, em minha percepgdo, mudaram de uma abordagem que tinha
provocagdes acerca da realidade, para um pessimismo fatalista materializado no

sub género Cyberpunk.

A década de 1980 aparece como um demarcador que rompe com as
possibilidades de sociedades por meio da tecnologia. Com a ascensdo do
neoliberalismo, o enfraquecimento da URSS, junto a tomada de consciéncia da
perpetuacdo do capitalismo, a descrenga em um futuro melhor ou, ao menos,
diferente & estabelecida. Muitos autores exploraram e teorizaram sobre esse
periodo. Termos como “fim da histéria” (Fukuyama, 1991), que defendia a tese de
que o futuro acabou, o capitalismo agora havia se estabelecido e tudo que
ocorresse do momento presente a frente seriam pequenas transformagdes dentro
dessa estrutura; “capitalismo tardio” (Jameson, 1996), que explora a ideia de uma

nova forma de capitalismo que afeta todas as esferas da sociedade, integrando toda
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a cultura ao sistema capitalista; e, até o recente, “realismo capitalista” (Fisher,
2009), que trabalha o capitalismo a partir de uma viséo distopica, de uma tragédia
inevitavel, na qual qualquer resposta diferente dela se reflete em barbarie, o que fica
perceptivel na maxima do texto de Fisher, “é mais facil imaginar o fim do mundo, do
que o fim do capitalismo”. Todos esses textos sao percebidos como resultantes das
condigdes do capitalismo pos 1980, sendo o texto de Fukuyama bem mais positivo,
enquanto os autores seguintes apresentam uma visdo mais critica sobre o estado
vigente do mundo, as contradicbes e as mazelas sociais atuais. Por ultimo, o livro
de Franco Berardi Depois do Futuro (2009), nos ajuda a entender porque as ultimas
duas décadas do século XX foram envoltas nesse pessimismo fatalista que Fisher

tanto trabalha em sua obra.

“Minha intengdo era comparar o Zeitgeist depressivo deste novo século ao
espirito futurista que permeou profundamente a cultura do século XX,
marcado pela crenca no futuro. De fato, até pelo menos 1968, o futuro era
imaginado de forma euférica. Apesar das tragédias, das guerras e dos
inUmeros massacres, o sentimento que imperava no Novecento era de fé na
realizagdo final da razdo. Tomando muitas formas - justiga social, afirmacao
nacional, democracia liberal, perfeicdo tecnolégica, o horizonte parecia
brilhante, mesmo que o caminho até o futuro fosse pavimentado com

miséria, dificuldades e luto inimaginaveis. (Berardi, 2019, p. 6).”

considerando as afirmacdes de Berardi, somados com o cenario distopico da
realidade da década de 1980, a descrenca em um futuro diferente apds quase um
século de sonhos, € que podemos comegar a entender a forga do fendmeno
artistico que € o cyberpunk. Essas obras citadas, acompanhadas com o contexto
histérico do periodo, seguidas do aporte tedrico sobre linguagem cinematografica,
permite uma leitura mais rica e ampla sobre como o cyberpunk é ndo sé um
subgénero da ficcdo cientifica, mas é também um fenémeno social que reflete e
extrapola sobre a realidade do periodo em que foi criado, produzindo mundos
devastados por mega corporagdes, niveis altos de tecnologia, seguidos de uma
baixa qualidade de vida para a maioria da populacdo e com uma sociedade de
sujeitos apaticos e totalmente individualizados. Tendo em vista que as produgdes
cyberpunks colocam em evidéncia a relagdo entre sujeito e sociedade em um
mundo altamente tecnoldgico e com uma baixissima qualidade de vida, juntamente
com as contradicdes do capitalismo esclarecidas pelas reformas neoliberais da
década de 1980, que enfraqueceram os movimentos trabalhistas, sucatearam
estatais e trouxeram a tona uma ideologia que nega a sociedade, colocando apenas

os individuos como unicos responsaveis por suas vidas, o cyberpunk surge como
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uma representacao fatalista do capitalismo tardio (Jameson, 1996), em que temos a

distopia como regra.

Ao se fazer ao longo do texto, um estudo sobre o que foi o cyberpunk nas
suas décadas iniciais, podemos compreender como a linguagem fatalista de varias
dessas obras reforgaram a perspectiva de Fisher, as obras que surgiram para
denunciar as mazelas do neoliberalismo, acabaram por de certa forma, apenas
fantasiar sobre um apocalipse iminente. Se Mark Fisher afirma que é mais facil
imaginar o fim do mundo do que o fim do capitalismo, o Cyberpunk materializa esse
olhar. O que levanto partindo dessa leitura é: essas obras (CP) sobre uma espécie
de fim de mundo em que mesmo apds mais tragicos eventos o capitalismo ainda
vingou, essas histérias que usam esse horizonte como catarse para maximizar a
estratificacao, que refletem o estado da sociedade no momento em que elas foram
criadas ndo so refletindo, como também produzindo esse imaginario. O imaginario

de que o apocalipse vira ou até ja veio, mas que o capitalismo continuara conosco.

Ao analisar uma obra da década de 2010, filme de 2013, pouco mais de 30
anos depois do nascimento do subgénero, podemos ter um contato aprofundado
com essas produgdes que fogem de esteredtipos do género, seja do hacker
protagonista, do universo de neon e chuva, ou até mesmo da verticalidade das
metropoles como espago em que ocorre a historia, algo que se torna essencial dada
a necessidade do sub género de se reinventar apos as suas obras inaugurais terem
sido superadas esteticamente, temporalmente e tecnologicamente. Pensar que as
previsbes dessas obras como nao tendo sido alcangadas, € um erro de leitura
basica do género, pois na medida que, assim como qualquer outra obra de ficcao
cientifica, nunca foi sobre projecdes futuras, sendo sim, sobre reflexos provocativos
do presente. As obras aqui analisadas, apresentam caracteristicas que em muito

enriquecem o estudo moderno do sub género na perspectiva social.

Na interpretacdo dos filmes aqui focalizados, utilizo como o instrumento
metodoldgico a analise semidtica do discurso e analise filmica (Vanoye; Goliot-Lété,
2002; Sorlin, 1985), tendo como finalidade compreender a intencionalidade dos

elementos diegéticos e visuais presentes neles.

Analisar um filme nido é mais vé-lo, é revé-lo e, mais ainda, examina-lo
tecnicamente. Trata-se de uma outra atitude com relagdo ao objeto-filme,
que, alias, pode trazer prazeres especificos: desmontar um filme &, de fato,
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estender seu registro perceptivo e, com isso, se o filme for realmente rico,
usufrui-lo melhor. A analise de um filme como Playtime, de Jacques Tati, faz
com que se descubram detalhes do tratamento da imagem e do som (...) que
aumentam o prazer a cada vez que se revé a obra (Vanoye; Goliot-Lété,
2002, p. 12)

Desse modo, realizo uma analise que se debruga sobre detalhamentos
técnicos e estéticos presentes em diversos longas que dialogam com a tematica da
minha pesquisa, evidenciando suas aproximagdes e identificando elementos
“semiocultos” (Sorlin, 1985) tais como o fendmeno cyberpunk. Analisando as obras
a partir de diversos aspectos, a imagem, o som, a montagem, o texto, o periodo em
que foram langados, o pais, o tipo de distribuicdo, o impacto em outras midias e

paises, os aspectos emocionais, politicos e socioldgicos.

O procedimento realizado € o seguinte: primeiro, defino que no filme a ser
analisado o diretor é o autor, partindo dessa percepgao, comego a analise com uma
breve biografia na qual podemos entender a visdo do autor e seus objetivos para
com a obra. A seguir, parto para um estudo do filme do inicio ao fim, dividindo a
obra em subtdpicos para que percebamos como cada momento do filme trabalha os
temas que considero importantes, tratando-se de uma analise sociologica. O que é
usado para analise sdo todos os elementos que compdem um filme anteriormente
citados. A linha a ser percorrida na andlise € a da trama, porém uma pelicula ndo
existe em texto, mas sim em imagem, por isso momento a momento, algumas
imagens selecionadas serdo destacadas e descritas para mostrar como o diretor
representa os temas debatidos: seja por um personagem estar acima do outro, por
uma camera sem foco, por um plano detalhe, pelas roupas dos personagens, o
design de producdao mostrando a diferenga entre dois lugares por exemplo, uma
trilha sonora mais triste ou feliz a depender da cena, mesmo que seja destoante do
tom que é apresentado nas imagens e também até descrevendo as falas de alguns

personagens.

Usando desta metodologia para apresentar imagens e, por meio delas,
significar a estratificagdo tecnoldgica. Ou seja, a ideia é defender como o filme
Elysium mostra a tecnologia como estratificante, mas nao sé isso, também como ele
permite Isso tudo enquanto mostro a relacdo de tudo que apresento sobre o filme
em dialogo com outros autores (Fukuyama, 1991; Jameson, 1996; Adorno, 2002;
Fisher, 2009), para refletir a compreenséo sobre o cyberpunk como um fenémeno

social (James, 2005; Berardi, 2019; Amaral, 2006). Isso possibilitou a realizagao de
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uma leitura mais aprofundada, que revelou as mudancas do Cyberpunk e as

diferentes facetas que ele apresentara desde sua origem nos anos de 1980.

A dissertacdo esta organizada em trés capitulos. No primeiro capitulo,
dividido em trés secdes, analiso, a histéria da ficcdo cientifica e suas mudangas ao
longo das décadas, as mudangas sociopoliticas que levaram o pessimismo a
dominar o género da FC ao ponto de se criar o subgénero do cyberpunk. Neste
capitulo, apresento a potencialidade da ficgdo para imaginar e produzir a sociedade,
evidenciando como o género ja dialogava com o texto da sua época e que, além
disso, influenciou ao que denomino como a “chegada do cyberpunk”. Também
neste capitulo, apresento a relagao entre o cenario politico e as transformacdes nas
obras de ficgao cientifica ao longo das décadas e as crises sociais e politicas dos
anos 1980, que além da evolugdo tecnolégica que ndo emancipou a classe
trabalhadora, influenciou no surgimento do sub género Cyberpunk como um

fendbmeno social.

No segundo capitulo, apresento um estudo das estruturas do cyberpunk
trazendo os conceitos a partir de autores que escreveram dentro do género e
teorizaram sobre ele. Este capitulo é estruturado em quatro se¢des: a primeira,
teoriza sobre o Cyberpunk como um subgénero que compreende o presente e o
futuro como distépico, sendo suas obras uma representacao caricatural do presente.
A segunda secéo, realiza um estudo etimolégico do termo Cyberpunk e reconstroi
um significado para as duas palavras que em conjunto ddo nome ao subgénero. Na
terceira secao, apresenta algumas das principais obras que deram origem ao
subgénero mostrando seu carater como fendbmeno social, dado seu potencial
transmidia e a pluralidade geografica dos autores. E a quarta secdo analisa o
desgaste do subgénero, seu esvaziamento causado pela absorgdo estética pela
cultura pop e como a chegada do futuro discutido no Cyberpunk nao trouxe o que
era “esperado”, ou seja, sobre uma perspectiva de que de certa forma o Cyberpunk

havia sido superado.

No terceiro e ultimo capitulo, a partir de uma analise e das perspectivas no
capitalismo tardio no filme Elysium (2013), defendo que o Cyberpunk nao
morreu, € que apesar de ter sido superficialmente absorvido pela cultura pop e

celebrado ao invés de percebido como uma critica a tecnocracia, obras como as
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analisadas neste capitulo apresentam uma espécie de reinicializagdo do subgénero
ao fugir da estética comum a ele, como também por serem obras que partem da
perspectiva de como os sujeitos esmagados pela pressdo do capitalismo tardio
reagem a esse fim do futuro depois de tanto tempo. Em Elysium, ha uma
apresentacao de uma espécie de revolugao, sendo ela a tomada da tecnologia que

era usada para estratificar a sociedade.

Realizo um estudo do contexto de produgédo dos dois longas, tendo como
principal interesse compreender as inspiracbes dos autores, a influéncia dos
estudios na criagdo do longa e até na distribuicdo. E importante discorrer sobre o
olhar dos dois diretores, com o intuito de entender que nesse processo artistico, o
controle sobre o que seria a unidade estilistica do filme, fica em sua maioria, sobre o

controle do diretor’.

Ao compreender a importancia de analisar o filme a partir de sua unidade
estilistica, percebe-se a necessidade de acessar os demais trabalhos desenvolvidos
pelo diretor. Como no caso de Elysium (2013) o diretor sul-africano Neill Blomkamp,
que ja havia despontado em Hollywood com o Distrito 9 (2009), do qual fiz uma
analise no meu Trabalho de Conclusao de Curso, também um filme Cyberpunk, ou
seja, um autor que ja pensava nesse subgénero como uma forma de expressao

extremamente importante.

A partir deste ponto o corpo do filme é analisado. O objetivo é fracionar essa
obra e discorrer sobre ela do comeco ao fim, estabelecendo a trama e
desenvolvendo a partir dos paralelos entre a crise do capitalismo tardio e a maneira
pela qual os personagens do longa reagem a ela. Desse modo, é possivel
evidenciar como absolutamente todos os elementos do filme em conjunto
comunicam essa crise, o estudo dos personagens trazendo em evidéncia a situagao
em que estdo inseridos e como todas as escolhas do longa tornam aqueles
ambientes opressores, as cores, a geografia do local, as decisbes que tomam, as
escolhas da direcdo de fotografia se comunicando com os elementos de
dramatizacdo e como isso tudo em conjunto atinge aqueles que estdo em contato

com os longas. Com isso, ao longo da analise do filme, foi possivel observar

' Podemos observar isso com o conceito de unidade estilistica do filme. Trata-se da forma como o
diretor amarra todos os elementos da linguagem do cinema (fotografia, montagem, tom da atuagéo,
direcdo de arte e cenarios, etc) em apenas uma visdo. E quando todos esses elementos juntos estdo
tao equilibrados que existe um efeito total. (Tuoto, 2021)
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exemplos e dados de nossa realidade que dialogam exatamente com o que esta
sendo comunicado nas cenas e assim trazer a tona as potencialidades do

subgénero cyberpunk.
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CAPITULO 1 - A potencialidade da ficgdo cientifica para imaginar a sociedade

e a emergéncia do cyberpunk como um subgénero

1.1.A potencialidade da ficcao para imaginar e produzir a sociedade

No texto Contra a Interpretagdo e outros ensaios (2020), Susan Sontag,
critica a tendéncia de supervalorizar a interpretagcao de obras de arte, argumentando
que esse fendbmeno, além de afastar o publico de uma relacédo direta com a obra,
ainda reduz a arte a um significado unico, ignorando sua forma, sensorialidade e
impacto imediato. A autora propde que a arte deve ser apreciada pelo o que ela &,
nao por uma busca direta de seus significados. Que a experiéncia deve ser pela arte
como fim, uma relacao erética com ela. Na qual, o mais importante é a conexao que
temos com o que é sentido no momento em que a experienciamos. Segundo Sontag
a arte ndo deve ser refém da interpretacdo, a arte deve ser vivida, ndo explicada.
Mas ca estou eu cometendo o que para a autora € uma traicdo, nao s6 fazendo um
trabalho que busca analisar uma obra tendo como suporte a sociologia, como
também quase as tornando utilitaristas, no sentido de serem provocagdes sobre a

realidade, por produzirem e expressarem nossos imaginarios.

Ao escolher a ficcdo como objeto de estudo, compreendo que estou falando
sobre imaginagéo, essa que s6 pode surgir a partir das experiéncias do sujeito, ou
seja, ele depende da materialidade. O que quero desenvolver no inicio desse
trabalho é a ideia de que a conexao entre a arte e a realidade se da de maneira
dialética. Ou seja, essas narrativas ficticias refletem aspectos presentes na
sociedade, ainda que no imaginario coletivo, e, a0 mesmo tempo, geram impactos
sobre ela, na medida que, como o sujeito a sociedade pertence e para ela produz,

os impactos e sua producgao estao intrinsecamente ligados a esta existéncia social.

Logo no inicio do livro A verdadeira histéria da ficgdo cientifica (2018), Adam
Roberts procura definir a ficgao cientifica como “um tipo nitidamente protestante de
escrita fantastica que brota das antigas tradigdes...mas responde as novas ciéncias”
(Roberts, 2018, p.37). Ele entende que a FC (ficgdo cientifica) ndo poderia ter se
originado antes do século XIX, ja que é neste século que a ciéncia como hoje
conhecemos “obteve curso cultural generalizado”, ou seja, passou a fazer parte da

vida das pessoas. A ficcao cientifica €, por consequéncia, fruto da materialidade e
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passa a fazer parte do imaginario popular. Mesmo que o conhecimento cientifico por
parte dos autores néo fosse complexo, o0 mais importante era usar da FC como esse
dispositivo que poderia extrapolar a realidade. Tanto é que o autor também coloca
que grande parte da FC escrita nos séculos XIX e XX é de fato menos ficcao

cientifica e mais extrapolagao tecnolégica (Roberts, 2018, p.37).

A FC aparece como esse dispositivo que permite ao homem pensar historias
além da limitagdo humana, mas sem projetar essa extrapolagdo no divino, era
finalmente explorar novas possibilidades por suas méos. “Ao imaginar mundos
estranhos, acabamos vendo nossas proprias condi¢ées de vida em uma perspectiva
nova e potencialmente revolucionaria” (Parrinder, 1979, p. 4 apud Roberts, 2018,
p.37). O que podemos entender com base nessa afirmagao € que as obras de ficgao
refletem o mundo e, por isso, ao analisa-las temos perspectivas provocadoras
acerca da realidade que chegam as pessoas de uma maneira diferenciada.
Tratando-se da FC, a extrapolagcado da realidade de uma trama que permite ao autor
provocar o espectador, acontece através da ciéncia, que € em grande parte tao
magica quanto os milagres divinos na Odisseia de Homero. O objetivo, mais do que
meramente permitir que a trama aconteca gragas a esse dispositivo do
extraordinario, € possibilitar que tal catalisador seja unica e exclusivamente,
responsabilidade da humanidade. No sentido de colocar-nos no poder da coisa, seja
para nos elevar como espécie, ou para nos responsabilizar no sentido negativo da
palavra. Enquanto antes, na fantasia, era dada vida ao inanimado através da magia,

agora o ser humano tem essa capacidade pela ciéncia.

Com os resultados impressionantes que a ciéncia alcangou progressivamente
ao longo dos ultimos dois séculos, ao fazer dela a catalisadora das narrativas a
ponto de se criar esse género que é a ficgao cientifica, seu potencial e objetivo
conseguem se concretizar ao provocar aqueles que experienciam a obra por meio

de uma potencial aproximagéao entre ficgao cientifica e realidade.

Compreendendo a relacdo da materialidade na condigdo de criagdo de
historias ficcionais, da produgdao de um imaginario, também podemos entender que
essa produgdo imaginaria acaba por infundir nos sujeitos um desejo de
concretizacdo. “Ficcao cientifica €, obviamente, ndo sé um modo literario, mas uma

esfera do discurso, ndo apenas um meio de prosa, mas um conteudo potencial para
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qualquer meio” (Spinrad, 1990, p.57). Por essa afirmagao de Spinrad, conseguimos
compreender a potencialidade de uma leitura da ficcdo cientifica pelo viés
discursivo/comunicacional. O que o autor levanta nesse trecho € como podemos

alcancar os leitores com aquilo que queremos comunicar.

Considerando isso, no caso de Elysium , temos um longa que reage a
décadas de neoliberalismo reinicializando o sub género cyberpunk que havia sido
desgastado desde o seu surgimento. Essa obra aparece como uma potencial nova
forma de imaginar e produzir a sociedade, apresentando modos de reagédo a essas
condi¢des no filme analisado, respondendo a essas condigdes. A palavra resposta
aqui nao entra como um significado que pretende solucionar uma questao.
Resposta nessas obras é reagao, € sobre como essa obra Cyberpunk da década de
2010 traz seu sujeito (protagonista) reagindo a estratificacdo tecnolégica nos
universos do filme analisados, sobre como essas reagdes sao também um basta a
essa tendéncia fatalista que ficou latente no Cyberpunk das décadas anteriores

como podera ser visto nas obras brevemente investigadas no capitulo 2, segéo 2.3.

No século XXIl, vivemos em uma sociedade majoritariamente neoliberal.
Neste estagio do capitalismo, o desmanche do Estado como o entendiamos e a
destruicdo das politicas de bem estar social imperam, tudo isso tendo seu inicio
apos as crises econdmicas ocorridas na década de 1970 no Reino Unido, Japéo e
Estados Unidos. O subgénero da ficgdo cientifica nomeado de Cyberpunk se
consagra na década de 1980 como um fenbmeno que reagia as politicas neoliberais
da década e refletia a constatagdo de que a tecnologia, que tanto era vista como
uma possivel provedora da resolugdo de todos os problemas na sociedade, na
verdade nao realizou tal projecdo. Ao longo do século XX, a fascinacdo com a
tecnologia foi se transformando em angustia. Escritores, autores de mangas,
quadrinistas e diretores de cinema foram mudando a abordagem da ficgao cientifica,
como o bergo no qual nos deitdvamos para sonhar com as possibilidades de um
futuro utodpico, para obras mais sombrias, que mostravam sociedades futuristas tao
ou mais tragicas quanto o presente, quanto o real, nas quais a tecnologia nao
apaziguou as tragédias presentes em nossa sociedade, em alguns casos vindo até
a intensificar varios problemas sociais. Nas obras Cyberpunk encontram-se
distopias tecnosféricas, ou seja, obras com mundos que giram em torno da

tecnologia, mas que esta € a causadora das distopias em si. Na ficcdo cyberpunk,
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os usos da tecnologia teriam transformado o mundo em um lugar com muitos
problemas por causa da forma como foi usada, a questdo ndo é o dispositivo
tecnolégico, é o uso de seu detentor, que as utiliza de forma inconsequente,
predatoria e tiranica. Aqueles que tém controle sobre o capital usaram da tecnologia
a seu bel prazer apenas para estabelecer e aumentar o seu poder, fazendo dela

uma parte estrutural da estratificagdo (Neder, 2017).

As obras Cyberpunk, por surgirem em um momento histérico especifico
(década de 1980), porém em diferentes midias, diferentes artistas e em diferentes
territérios, sado de identificagcdo trabalhosa, tendo em vista que n&do sdo um
movimento artistico, marcado pela descentralidade territorial, midiatica e até

estética.

Diante dessa complexidade, compreendo que o cyberpunk € um fenbmeno
artistico e socioldégico, que tem como principal demarcador dois aspectos: o High
Tech e o Low Life, ou seja, as obras identificadas dentro desse subgénero sempre
apresentarao ao menos, um universo com alto nivel de tecnologia e baixo nivel de
qualidade de vida, sendo, em um primeiro momento essencial entendermos os
caminhos da ficgao cientifica desde sua concepgao no final do século XIX, ao longo
do século XX, até chegarmos ao advento deste subgénero da ficcdo cientifica na
década de 1980.

1.2 Os contextos da fic¢ao cientifica ao longo das décadas até a chegada do

Cyberpunk

A ficcdo cientifica tem como marco inicial a obra de Mary Shelley,
Frankenstein, de 1815 (Alkon, 1900, p.1). Na obra, a autora retrata os perigos de se
tentar superar os limites humanos e alcangar a categoria de divindade, ao criar vida.
O encantamento pela ciéncia toma a primeira parte do livro, em que acompanhamos
o protagonista Dr. Victor Frankenstein em seus estudos alquimicos, migrando para a
quimica e passando pela biologia, quase que em um processo de embebedamento,
até que, finalmente, em seu experimento, ele consegue de alguma forma nao
explicada na obra, criar uma centelha que da vida a criatura feita de diferentes

membros costurados de corpos diferentes.
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Logo apdés o nascimento da criatura, o Dr. Frankenstein parece
instantaneamente sair deste estado de frenesi e mergulha diretamente em uma
culpa e horror incontrolaveis perante sua criagdo. A criatura do livro é negada pelo
doutor e, por consequéncia, o personagem sofre uma sequéncia de desgragas que
acabam por assolar a vida do cientista que ousou tocar a chama do Olimpo, o que
estava no subtitulo de “o Prometeu moderno”. E interessante como o subtitulo é em
si um reflexo dessa proximidade entre a ficgdo e o fantastico. A autora coloca neste
a evidéncia de que sua obra tem um poderoso paralelo com o mito de Prometeu, o
titA ou deus que roubou a chama do Olimpo e a levou para a humanidade,
colocando os humanos em outro patamar, mas que, gragcas a isso, seriam

eternamente punidos.

Na obra de Shelley, percebemos que o unico elemento que diferencia Victor
Frankenstein de Prometeu é a forma pela qual ele desafiou a ordem natural. Este,
através da interferéncia divina e o outro, através da “ciéncia”’. E interessante notar
que o processo pelo qual Victor da vida a criatura nunca é realmente descrito por
Shelley, afinal de contas era muito mais importante as consequéncias da agao do
personagem do que escrever um manual de como animar cadaveres. A autora
compreende, ao fundar o género da ficgao cientifica (mesmo sem saber que fazia
isso), que mais do que procurar uma légica profunda dos processos cientificos, o
que ela fazia era provocar os leitores do periodo em que a obra foi escrita, sobre
este encantamento pela evolugédo tecnolégica e em como as ciéncias modernas
estavam levando a humanidade para um caminho que rompia com as barreiras

impostas pela natureza.

A ciéncia no inicio do século XIX era tao impressionante que soava quase
como algo magico, tanto € que Victor, antes de seus estudos cientificos, chegou a
estudar alquimia, uma pratica que esteve neste meio termo entre o misticismo e a
ciéncia. Outro aspecto muito forte que domina o livro € o horror por meio do profano,
caracteristica que fica evidenciada na descrigao da criatura, no temor de todos
aqueles que entraram em contato com ele, na cagada que ele faz com seu criador, e
principalmente no seu nascimento, que dependeu da profanacdo de corpos pelas
maos de Frankenstein. Observamos ja na primeira obra da ficgao cientifica, um
questionamento que impera muitas dessas obras até hoje: quais os limites éticos da

ciéncia? E, para além disso, o maior mérito da obra esta nesse carater transicional
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de trazer como elemento catalisador da narrativa, um elemento extraordinario, mas
que é de ordem humana, fazendo da ficgdo cientifica uma bifurcacdo da ficcado

fantastica. Podemos observar essa analise na provocagao de Adam Roberts:

Alguns criticos definem ficgdo cientifica como o ramo da ficgdo fantastica ou
ndo realista em que a diferenca se encontra em um discurso materialista,
cientifico, quer a ciéncia evocada esteja ou ndo em acordo estrito com a
ciéncia como a compreendemos hoje (Roberts, 2016, p.39)

A ficgao cientifica surge de um momento de intensa industrializagdo, € nessa
migracdo para um mundo crescentemente materialista, um reflexo de séculos de
iluminismo, que cria no estabelecimento do capitalismo, universos tecnocratas, que
giram em torno da tecnologia. Um grande autor para compreendermos a ficgao
cientifica como descrita por Adam Roberts € H.G. Wells e suas obras do final do
século XIX, que foram todas marcadas pela segunda revolugao industrial. Wells &
lido por muitos como um autor de ficgdo cientifica soft, que muito mais se
preocupava com as tramas dos personagens do que com as aplicagbes e
explicagbes de uma logistica tecnolégica dos mundos que criava. Em A maquina do
tempo (1895), o autor estda muito mais interessado em usar a maquina do tempo
para mostrar os possiveis futuros para a humanidade e imaginar o limite da
existéncia, do que em apresentar uma légica plausivel de funcionamento desse
dispositivo usado para a viagem. Logo no inicio do livro, ha uma explicagao do que
seria a quarta dimensdo que mais permite ao leitor entender aquilo como uma
possibilidade, assim abrindo a mente para o que ocorrera a seguir. Mas essa
mesma discussao poderia ser sobre como o cientista achou uma pedra magica que
o levara para o periodo que quisesse, entdo porque usar da ciéncia como recurso
para transpor os limites da realidade? A definicdo de ficcdo cientifica que Adam

Roberts traz em seu livro nos ajuda a entender isso.

Esse materialismo da ficcdo cientifica €, por conseguinte, reflexo de uma
secularizacdo da fantasia. As revolugdes industriais que foram reflexo da evolugao
tecnolégica deram a ciéncia reconhecimento o suficiente para que as fantasias
modernas pudessem ser realizadas pelas m&os da humanidade, ndo mais ancorada

em deuses e seres miticos.

Voltando ao exemplo da maquina do tempo de Wells, o ponto principal era

levar o leitor a vislumbrar, em um futuro distante, o suficiente para se imaginar um
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novo mundo, aquilo que na verdade ja ocorria na Inglaterra no periodo de
publicacdo do livro. Usando a maquina do tempo criada pelo homem por meio da
tecnologia permitida pela ciéncia moderna, o autor coloca também na mao desse
personagem, a responsabilidade por suas agdes, provocando o leitor acerca dos
perigos nessa sede em romper com as barreiras impostas a humanidade pelas
limitacbes da realidade e em como o ser humano parecia estar disposto a usar a

tecnologia para isso independente das consequéncias.

Porém, a obra n&o tinha como foco a maquina e em certo ponto a viagem no
tempo nem foi o centro da narrativa, mas sim o momento em que o protagonista
havia ficado preso. No caso ele esta em um futuro que € uma caricatura do
presente. Na historia, o autor cria os Morlocks e os Elois como novas ragas que
surgiram da separagao entre o operariado e a burguesia, de importancia central no
periodo em que o autor vivia. Com a segunda revolugéo industrial (1870 -1914) no
auge no momento em que a obra foi concebida, a segregacédo dos trabalhadores
das fabricas em relagao a elite financeira, que estava separada n&o so pelo tipo de
trabalho como também pelas regides em que cada um morava estava cada vez
mais evidente. O que Wells faz na narrativa é apresentar essas duas espécies no
futuro: os trabalhadores que, que viviam grande parte de suas vidas nas fabricas, se
tornarem criaturas da noite que vivem no subterréneo. E o segundo, como resultado
de ciclos e mais ciclos de privilégios e subserviéncia, se tornando espécimes
infantilizados e frageis que s6 sobrevivem por receberem tudo nas maos e que no
fim sdo apenas alimento dos Morlocks. Mais do que mostrar um possivel futuro, o
desejo de H.G. Wells era fazer uma critica a estrutura estratificada do periodo em
que vivia, fazendo seus leitores verem o absurdo normalizado na sociedade

mediante esse mundo fantasioso que era a distopia do presente.

No final do livro, H.G. Wells tira o protagonista daquele conflito sociopolitico e

o leva mais e mais a frente no tempo, até um momento inconcebivel para a

humanidade. No capitulo “visdo futura”, o autor descreve essa viagem ao futuro e
ficamos embelezados com a riqueza desse momento.

Parei com gentileza e me sentei sobre a Maquina do Tempo,

olhando ao redor. O céu ndo era mais azul. O Nordeste era

manchado de tinta preta, e da escuridao brilhavam firmes estrelas

brancas e palidas. Acima de mim, o céu era de um vermelho indiano
e sem estrelas, e no Sudeste o tom escarlate brilhava forte onde,
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cortado pelo horizonte, descansava o grande sol, vermelho e imével
[...] (Wells, 2017, p.99).

A descrigdo ainda continua por algumas paginas. Podemos interpretar tudo
isso partindo de um olhar sobre o conceito de arte sublime, através da qual o
sujeito humano na perspectiva da grandiosidade do Mundo, sendo ele diminuto,
insignificante e apreciador dessa grandeza. Em minha concepg¢ao, no entanto, mais
do que a compreensao, descricdo ou sobre conjecturar tudo isso, a beleza esta em
apreciar como a FC permite-nos vislumbrar esse momento que nunca ira existir fora

dessa experimentagao.

As outras trés grandes obras do autor que valem a pena ser a0 menos
citadas para melhor compreensao do trabalho de Wells para provocar o mundo com
suas fantasias ficcionais séo: A ilha do Dr. Moreau (1896) e sua trama envolvendo
os experimentos feitos pelo personagem que da nome ao livro e que se coloca
acima de qualquer moralidade através de uma visdo de superioridade para com
outras espécies e como tudo isso € reflexo de uma visdo humanista que se vé a
parte do restante da fauna e flora; O homem invisivel (1897) também refletindo essa
ansia humana por poder e como a habilidade de invisibilidade procura provocar-nos
a entender como o isolamento e apagamento das pessoas na sociedade leva
qualquer um a loucura. Isso fica evidente quando mesmo antes de saber de sua
invisibilidade, apenas por ser um estrangeiro com comportamento diferente, ja leva
a populacdo local da cidade a caga-lo; sua obra mais conhecida e adaptada: A
Guerra dos Mundos (1898), que leva para os ingleses e os outros povos
colonizadores o medo daquilo que eles mesmos fizeram, o medo de serem
conquistados, controlados para, no final, ter tudo de suas terras extraido por um
povo que nao vé diferenca entre eles e formigas para esmagar. O aspecto mais
aterrorizante da narrativa € justamente a ironia de levar a invasao para aqueles que
tanto a fizeram, mas de alguma forma tentam nega-la como tal. A obra busca fazer
os colonizadores olharem para os aliens como olham para o espelho e veem seu
reflexo. O final da obra é extremamente poderoso. Os invasores acabam por morrer
devido a infec¢des, sejam virus ou bactérias aos quais seus corpos ndo estavam
adaptados. Ndo é a humanidade que vence essa guerra, mas sim criaturas que sao
indetectaveis que controlam o planeta, colocando, assim, uma pa enorme de

insignificancia na cabeg¢a da humanidade.
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Curioso como Hollywood acaba por adaptar a obra em 2005 sob a diregao de
Steven Spielberg, pouco depois do ataque as torres gémeas no 11 de setembro de
2001 e como o filme é trabalhado a partir da perspectiva das pessoas que estao
tentando sobreviver a esse ataque estrangeiro que parece vir de todos os lugares.
Assim, refletindo o sentimento de medo e vulnerabilidade que a populagédo
estadunidense sentiu na década de 2000 apods perceber que sua nagdo nao era
inatingivel. Tem uma cena que deixa claro o paralelo com o ataque das torres
gémeas, logo apds um raio cair no quintal do protagonista e sua filha ficar
apavorada com o raio, o personagem afirma “nao precisa ter medo. Um raio nao cai
duas vezes no mesmo lugar”, quando é interrompido por um segundo raio no exato
local, remetendo a segunda aeronave a bater nas torres. O que definitivamente
demonstra a potencialidade das obras de Wells e do poder da ficgdo cientifica

escrita no final do século XIX para pensar no século XXI.

Durante o inicio do século XX, o cinematégrafo comega a amadurecer como
tecnologia e em seguida o cinema comeca a amadurecer em sua linguagem.
Viagem a Lua (1902) de George Méliés, retrata o fascinio pela ciéncia presente no
comecgo do século passado. Apropriando-se das técnicas de luz, a sombra da sua
expertise no ilusionismo, somado a tradicao teatral, Méliés faz magia com a ciéncia,
para dar vida ao primeiro filme de ficcdo cientifica. Nos 15 minutos desse filme
mudo, noés acompanhamos universitarios que apés o sonho de seu professor,
decidem com uma bala de canh&o irem para a lua. Nao existiam nem ao menos
avides no periodo que o filme foi feito. Ao chegar na lua enfrentam todo um reino de
criaturas alienigenas, fogem e quando chegam a Terra sdo ovacionados pela
populagao, recebendo louros do prefeito. A inocéncia narrativa esta presente para
evidenciar na trama a ciéncia como o fim em si mesma. O objetivo na FC era
romper com os limites da humanidade e da curiosidade humana, mostrando muito

de como a tecnologia era vista no comego do século.

Em 1927, Metropolis, dirigido por Fritz Lang, € langcado. Ambientado em um
futuro distépico, o filme apresenta uma sociedade altamente segregada, onde os
ricos vivem em luxuosos arranha-céus, enquanto os trabalhadores séo forgcados a
viver em condigdes miseraveis, trabalhando em fabricas subterraneas que mantém
a cidade em funcionamento. Esta obra é identificada como proto-cyberpunk, por

apresentar varios dos elementos que seriam fundamentais para o surgimento do
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sub género cyberpunk, como a relacdo entre tecnologia, sociedade e o controle
social por meio das maquinas. A estética da cidade criada por Lang para a pelicula
€ um marco para a histéria da estética do cinema. Colossal, vertical e com sua torre
de babel moderna marcando o centro. A figura 1 mostra a cidade representando o
futuro, com aeronaves e trens passando por viadutos elevados entre os prédios. No
topo da torre principal residem os burgueses, que vivem em uma espécie de
paraiso, aproveitando a vida em jardins magnificos e praticando esportes como
corrida, enquanto nos andares abaixo, no subsolo, o proletariado é explorado a tal
ponto que mais parecem engrenagens que se encaixam ao restante das maquinas,
sempre trabalhando até a exaustdo, chegando ao ponto de se mostrar no longa uma

maquina que se alimenta dos trabalhadores.

Figura 1: Plano da cidade no filme Metrépolis

Fonte: Recorte do filme Metropolis (1927) selecionado pelo autor.

Na figura 1 conseguimos ver como Lang consegue dar uma materialidade
quase magica para a cidade através de uma proporcionalidade que torna tudo
grandioso e pelo jogo de luz e sombras que deixa a torre pertencente a burguesia
totalmente iluminada, quase como se fosse ela mesma fosse o paraiso. Enquanto
isso, mais a frente no longa, podemos ver o quanto os trabalhadores s&o totalmente
integrados as maquinas. Essa é uma obra que deixa claro como as tecnologias

estruturam essa estratificagdo, as duas imagens da figura 2 podem esclarecer essa
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relagao de estratificagdo. Primeiro, temos a esquerda os trabalhadores todos ligados
a essa grande maquina que faz a cidade funcionar e garante os privilégios dos
burgueses, tdo conectados que ndo podem parar nem por um segundo. No delirio
do protagonista, a maquina é vista como o deus biblico Moloque que se alimenta de
sacrificios humanos. A direita podemos ver a robd Maria, criada com o objetivo de
substituir a personagem Maria, uma lider que aparece como uma figura religiosa e
que deseja melhorar a condi¢gao de vida dos trabalhadores por meio de um dialogo
com os aristocratas. A robdé Maria é colocada no lugar da personagem e passa a
ludibriar os trabalhadores, desviando-se do objetivo da personagem original.
Perceba que a maquina criada pelo cientista a mando do burgués dono da fabrica

também tem como funcdo manter toda a estrutura.

Figura 2: a tecnologia como instrumento de estratificagao

Fonte: Recorte do filme Metrdpolis (1927) selecionado pelo autor.

A tentativa de desviar o objetivo dos trabalhadores acaba acarretando em
uma grande revolta que faz a cidade inteira comecgar a colapsar. No fim com a
influéncia da Maria orginal, o filho do dono da fabrica tenta criar uma relagdo de
didlogo entre o burgués e os trabalhadores, afirmando que um é a mente e os
outros o coragao do corpo-sociedade. A obra apresenta a conciliagdo de classes
como resposta, colocando a revolta dos trabalhadores como uma ameacga e
trazendo a ideia de que aqueles no topo sdo a mente que possibilitou a existéncia
desse mundo, aspectos que refletem a situacao politica do periodo. Os movimentos
trabalhistas estavam em alta e a Unido Soviética em crescimento no periodo, o que
influenciava toda a Europa. A histéria entdo, critica a estrutura vigente, mas a

defende como essencial, tanto que coloca a revolta unicamente como um tipo de
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ensandecimento que sO pode causar destruicdo. A obra é proto-cyberpunk por
apresentar o elemento da estratificacdo, sem ter a ideologia neoliberal que se
caracteriza pela individualizagdo dos sujeitos, um dos pilares da nog¢do que faz
emergir o Cyberpunk. No filme ha um reconhecimento constante do coletivo, tanto é
que nas primeiras cenas vemos centenas e até milhares de trabalhadores

funcionando quase que em uma espécie de unissono.

Em 1931, o filme Frankenstein, dirigido por James Whale, traz a obra
adaptada para o cinema mais de um século depois de sua concepg¢ao em forma de
livro. Haviam sido feitas outras adaptagbes, porém essa tem um trago que ao se
comparar com o livro de Shelley, a torna especial: o foco no experimento cientifico.
Aqui o momento em que Victor Frankenstein da vida a criatura € um experimento
assistido. O galvanismo que influenciou a criagdo da obra pela autora, esta presente
no livro, porém nunca é explicado como ele é usado. Ja no filme, vemos como o
mito do experimento do Benjamin Franklin, que usou de uma pipa para captar a
eletricidade de um raio e ligar ldampadas, assim atestando que os raios eram
fendmenos elétricos de grande intensidade, ganha outro uso no cinema. No caso,
Victor aproveita uma tempestade, eleva a criatura como com a pipa no experimento
de Franklin, e por fim, o raio, em um experimento galvanista, a eletrifica, ou seja,

carrega a criatura, dando vida ao ser.

Figura 3: Victor Frankenstein observando a mao da criatura

Fonte: Recorte do filme Frankenstein (1931) selecionado pelo autor.
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Na figura 3, podemos ver como a obra, pelo menos em sua primeira metade,
foca muito na ficgdo cientifica como centro da narrativa. O laboratério de Victor é
apresentado com certo embelezamento, quase como se o espago fosse magico, no
sentido de ser possibilitador. Tanto € que na imagem da figura 3 vemos que logo
apods a criatura ser energizada, antes mesmo de tirar as ataduras do rosto de sua
criacdo, Frankenstein s6 tem interesse nos detalhes do seu movimento, para ter
certeza que o experimento deu certo. Depois que a criatura move as maos, ele vira
as costas a sua criagao e grita com profunda satisfagao “Esta vivo! Esta vivo!” e
depois afirma estar se sentindo como Deus. E uma obra que em seu primeiro
momento esta mais interessada no experimento do que em suas implicacoes

politicas e sociais.

Em 1937 é lancado Tempos Modernos. Temos novamente uma obra que
trabalha com a industrializagdo, com a transformagao do homem em maquina, uma
critica ao fordismo e a alienacao do trabalho e com a diferenca de regido. Enquanto
Fritz Lang fez isso em “Metropolis” usando expressionismo aleméo, Charles Chaplin
faz isso em “Tempos Modernos” usando da comédia muda. Neste longa metragem,
acompanhamos o protagonista Tramp trabalhando em uma fabrica, onde ele se vé
constantemente em apuros devido a velocidade e repetitividade da produgdo. Em
uma das cenas mais icbnicas, ele € engolido pela maquina, simbolizando a

alienacao e a perda de controle dos trabalhadores no sistema industrial.

Figura 4: Tramp trabalha mesmo engolido pela maquina

Fonte: Recorte do filme Tempos modernos (1936) selecionado pelo autor.
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Na figura 4 podemos observar a iconica cena de Tramp apds ser engolido
pela maquina, ainda continuar trabalhando. O mais interessante é como ele acaba
se encaixando perfeitamente na maquina e vai escorregando entre a maquinaria
como se fosse parte dela. Ao longo do filme vemos o personagem, apos ser
demitido da fabrica, tentar diversos outros trabalhos. O contexto de uma nagao pés
grande depressdao, em que varios trabalhadores perderam tudo e continuaram
lutando para a sobrevivéncia é que da vida ao filme, tanto € que no fim apesar de
nada ainda resolvido, temos a caminha de Tramp e sua companheira em diregdo ao

horizonte, iluminado, ainda com esperancga na possibilidade de um futuro melhor.

Indo mais a frente no tempo, no que é identificado como a era de ouro da FC
(Roberts, 2016, p.391), no periodo de 1940 a 1960, temos o autor mais importante
desse periodo: Isaac Asimov, que sistematiza um universo todo sustentado por
histérias com robds kantianos, uma espécie de seres sencientes, ponderados.
Partindo da criagao das trés leis robdticas, que aparece pela primeira vez em Eu,
Robdé (1950), esses personagens se estabelecem dentro das histérias como
incorruptiveis, cabendo assim aos humanos envolvidos em sejam quais forem as
situacdes, ponderarem todos os acontecimentos sustentando suas suposi¢cdes em
relacédo as situagoes, nas leis. Dada a afirmacéo, Asimov cria as trés leis e delimita
suas histérias através dessas possibilidades provocadoras em forma de
personagens chamados de rob6s. O mais poderoso da unidade de sua obra, que da
origem as trés leis, € como o autor faz uma critica @ humanidade, tratando-a como
imprevisivel e ilégica, ao coloca-la para dividir sua existéncia com essa outra
“‘espécie” que age sobre parametros muito mais firmes. Escancarando no fim do
livro, a partir de uma tomada das maquinas de todo o modo de producédo e da
politica terrestre, uma forma de produgao social sustentavel que ja era possivel de
ser feita pela humanidade, mas que para isso foi necessario todo um processo de
manipulacido dos robds, impedindo que os humanos percebessem que era isso que
estava acontecendo, mesmo que essas acdes levassem a resultados positivos e por
essa légica, desejado por todos. E como se os robds de Asimov conseguissem
compreender a humanidade dentro de uma forma de pensar que para nos seria

impossivel, mas que deixasse evidentes as nossas contradigcdbes como especie.

No meio desse periodo histérico, em um deslocamento espacial, no Japao,

em 1954, Gojira tem seu langamento. O filme de terror que mostra como um pais
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que sentiu em sua existéncia o horror do apice da evolugao tecnologica da
humanidade, externaliza esse medo latente do potencial destrutivo da tecnologia no
género da ficcado cientifica. O filme Gojira € langado quase uma década depois do
fim da Segunda Guerra Mundial, depois do langamento das duas bombas atdmicas
em Hiroshima e Nagasaki. O Japdo que estava se reconstruindo em um pés guerra
em que foi derrotado e teve duas de suas principais cidades totalmente colocadas
abaixo pela maior arma ja criada na histéria da humanidade. O filme traz a
tecnologia, na maior histéria de ficgdo cientifica de seu pais, como um instrumento

de destruicao.

A trama comega com uma série de explosdes no oceano, que acabam por
liberar essa criatura, Gojira, um “Daikaiju”, monstro gigante, que passa a destruir a
costa do japdo, comecgando pelo interior e indo até Tokyo, a capital do pais. Ao
longo do filme descobrimos que na verdade a criatura € fruto de uma mutagéao
causada por experimentos nucleares realizados por outros paises. E importante
ressaltar que mesmo apos as duas bombas langcadas ao Japao, os Estados Unidos
continuaram fazendo testes nucleares préximos ao pais. O caso do navio de pesca
Daigo Fukuryd Maru foi o primeiro em que o japao assumiu que testes de bomba de
hidrogénio dos Estados Unidos realizados no Atol de Bikini e nas llhas Marshall,
afetaram diretamente a populacdo japonesa, chegando a levar a morte um dos
membros da tripulagdo, poucas semanas apods serem irradiados pela bomba de
hidrogénio (Yokota, 2016). Na historia fica subentendido que foi algum desses testes
que levaram a transformacgao da criatura, na trama é descrita como alguma espécie
de dinossauro que havia sobrevivido isolado em alguma das muitas ilhas proximas
ao local do experimento. A criatura que invade o territério e vai destruindo o pais
representa esse poder destrutivo e temor que os japoneses possuem em relagao as

armas nucleares.
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Figura 5: Gojira destréi a cidade com seu raio atbmico

Fonte: Recorte do filme Gojira (1954) selecionado pelo autor.

Na figura 5 podemos ver Gojira atacando a cidade com seu sopro atémico.
Pela descricdo de sua origem ha duas construgdes criticas no filme. A primeira
sendo acerca de como essas armas sao perigosas. A segunda fica perceptivel pelo
fato do monstro ter sua transformacao causada também pelos experimentos. Sendo
assim, a criatura € uma deturpacgao da natureza. O Japao € um pais que passou por
varios desastres naturais ao longo de sua existéncia. Por se tratar de um conjunto
de ilhas que fica localizado proximo a placas tectdnicas, terremotos e maremotos
fazem parte da histéria da nacgao. A finitude da vida e a pequenez humana perante a
natureza fazem parte inclusive da religido Xintoista? que € muito influente no pais.
Entdo quando a criatura que é resultado do desrespeito do homem para com a
natureza passa a destruir esse pais ainda em reconstrucdo, a obra mostra que
desafiar a ordem natural e querer suprimir a natureza é impossivel. A solugao final
encontrada para destruir a criatura, o “oxygen destroyer’, criado pelo cientista Dr.
Serizawa, passa de alguma forma a representar uma ameacga ainda maior que as
bombas nucleares e o Gojira. O cientista vendo a aplicabilidade militar desta arma,
apos destruir o Kaiju, se sacrifica levando a tecnologia consigo, colocando uma linha

que demarca os limites da tecnologia para a humanidade.

2 religido japonesa que venera os espiritos conhecidos como kami, e que busca uma harmonia com a
natureza.



34

O filme que lembra a populacao a fragilidade da humanidade, ao colocar a
natureza, mesmo que corrompida, para destruir tudo que uma nacdo demora
décadas para construir, ndo s retrata os perigos das armas nucleares, como
também comunica aos espectadores que toda essa fascinagcdo pela evolugao
tecnoldgica do mundo moderno, pode ser levada abaixo facilmente pelas forgas da

natureza.

Dando seguimento histérico a produgdo de FC, chegamos no que Roberts
identifica como movimento New Wave, que se caracterizava por uma énfase em
temas psicoldgicos e sociais, estando muito menos interessado em extrapolag¢des
tecnolégicas e na exploracdo do espago. Esse movimento durou de 1960 a 1970. O
que ocorre nas obras dessa década € uma perda de deslumbramento pela
tecnologia e pela ciéncia (Roberts, 2016). O que vemos nas obras do género
discutidos nesse periodo € um desencanto e até desinteresse pela ciéncia como

centro da narrativa.

Ha enormes saltos tecnoldgicos ocorridos proximos ao periodo das obras
demarcadas como New Wave, porém, mesmo assim, o desencanto dominava. A
questao é: Por qué? O primeiro satélite artificial, Sputnik |, criado pela Unido
Soviética, fez sua decolagem em 1957, ja o primeiro pouso na lua ocorreu em 1969
e foi de um astronauta estadunidense. Contudo, esses dois exemplos de grandes
saltos tecnologicos eram resultado de outra questdo muito mais importante, a
Guerra Fria. Ou seja, a tecnologia que parecia evoluir, era, na verdade, instrumento
de representacdo de poder desses dois lados politicos durante o conflito. Nesse
momento, percebemos que a tecnologia na materialidade era apenas mais um
elemento em meio ao jogo geopolitico e as crises sociais e isso acaba sendo

transmitido para parte da ficcao cientifica literaria e cinematografica.

E nesse periodo que o New wave se localiza. Enquanto as histérias dos
autores da era de ouro tratavam de viagens espaciais a mundos distantes, criagcao
de tecnologias que rompiam com todas as fronteiras, como os robds e as viagens
interplanetarias de Asimov; as histérias do New Wave focaram em reimaginagdes
sociais como em O Homem do Castelo Alto (1962) de Philip K. Dick, que se passa
em um Mundo em que o Eixo ganhou a Segunda Guerra Mundial e as implicagbes

politicas e sociais desse resultado no Norte global. Como também na obra Os



35

androides sonham com ovelhas elétricas? (1968), em que o autor coloca como
protagonista um homem frustrado que vive em um mundo decrépito, mas que
coloca tudo isso como pano de fundo para dramatizar a vida de Deckard e a
derrocada do trabalhador no Mundo moderno. Outra autora importante do periodo
foi Ursula K. Le Guin, em especial seu livro A Mdo Esquerda da Escuriddo (1969),
uma obra que usa do deslocamento espacial ( o fato da historia se passar em outro
planeta) muito mais pelo potencial metaférico de criar um cenario politico e racial a
partir dos conflitos entre povos e os desafios da diplomacia no contato entre culturas
diferentes, do que explorar outro planeta com base na tecnologia criada pelo
homem. Ela traz a tona debates de género possibilitados por ter na narrativa
alienigenas de género fluido. Ou seja, usa da ficgdo cientifica para expandir as
possibilidades de socio interpretagdes. Inclusive esse deslocamento antes citado,
permite que independente de sua cultura ou localizagdo geopolitica, possamos

experimentar esses povos partindo de um olhar estrangeiro.

Dando seguimento ao breve estudo desse movimento, temos a maior obra
cinematografica de FC deste periodo, a qual demarca uma énfase em um carater
psicoldgico e social, Planeta dos macacos (1968), dirigido por Franklin J. Schaffner.
Na trama, um grupo de astronautas, liderados pelo capitdo Taylor (interpretado por
Charlton Heston), viaja pelo espago sideral em uma missao. Durante a viagem, algo
da errado e a nave cai em um planeta desconhecido. Eles acabam descobrindo que
o planeta € dominado por macacos inteligentes que falam e tém uma sociedade
altamente desenvolvida, na qual os humanos sao tratados como seres primitivos,
subjugados e sem direito a fala. O protagonista é capturado e passa a sofrer da
repressao que os humanos primitivos sofrem no planeta, enquanto os macacos
discutem sobre como € necessario controlar a populacdo de humanos e até
extingui-los para garantir a supremacia dos simios. No final, apdés uma grande
batalha e fuga do protagonista com uma humana do planeta, agora parceira,

chegamos a grande revelagao do longa. Como pode ser visto na figura 6.
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Figura 6: Capitdo Taylor encara a estatua da liberdade

Fonte: Recorte do filme Planeta dos Macacos (1968) selecionado pelo autor.

A revelagdo de que, na verdade, esse planeta desconhecido é a Terra no
futuro traz a tona o sentimento de ansiedade presente na Guerra fria que tinha
passado pelo seu auge na crise dos misseis em 1962. Taylor, como € possivel ver
na figura 6, se joga em prantos no chdo, em um plano aberto extremamente amplo,
que coloca os restos da estatua da liberdade em destaque, enquanto o protagonista
fica extremamente reduzido em um ponto de fuga, demonstrando desalento. Esta
reducdo do personagem no plano revela a grandeza do do medo do acontecimento
que mais passou pela cabega daqueles que viveram a guerra fria: o fato de que a
humanidade poderia se destruir a qualquer momento. As falas do personagem ao se
deparar com a estatua, antes mesmo de nés como audiéncia a vermos, é: “Seus
maniacos!! Vocés explodiram tudo!! Malditos sejam”, o que mostra o quao
consciente ele estava de que a humanidade se destruir era uma grande

possibilidade.

Com esses exemplos fica perceptivel o tom diferenciado das obras
identificadas como New Wave, mais focadas em dramas politicos e sociais, e em
como a ciéncia poderia potencializar essas crises, seja pelo potencial metaférico, ou
pelas crises que realmente estavam acontecendo, gragas a tecnologia, como o
medo do apocalipse nuclear. Essa mudanga de tom evidenciou que a FC estava
mudando de posigdo em relagdo a ciéncia, ndo mais a colocando como esse
dispositivo que expandia as possibilidades da humanidade, libertando-a de suas

limitagbes materiais através do controle da realidade por meio da ciéncia, seja
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criando dispositivos para viajar pelo espaco, criando vida ou fazendo maquinas para
trabalhar por nés. No New Wave a ciéncia se apresentava mais como um elemento
catalisador de quaisquer forem as discussdes que os autores queriam trazer a tona,
desde a soliddo na modernidade, as guerras mundiais e até os papéis de género. E
em meados dos anos de 1970 e no inicio dos anos de 1980 que podemos observar
através das obras de ficgao cientificas trazidas no texto, a ascensdo ainda mais
crescente da desilusdo na tecnologia como instrumento de libertagdo da

humanidade de seus problemas.
1.3 Nao ha alternativa

No periodo da segunda revolugao industrial, que aconteceu entre 1870 e
1914, houve um boom da escrita de ficcdo cientifica. As mudancas tecnoldgicas
impressionaram a populagdo - a invengao da corrente alternada por Nikola Tesla, a
invencao do avido entre diversas outras tecnologias desse periodo que mudaram as
dindmicas sociais, como a locomogao, alimentacdo e a comunicagao - criaram um
sSenso comum que passou a imprimir na tecnologia a responsabilidade por elevar a
humanidade, solucionando todos os obstaculos que enfrentamos até aquele
momento. Um documento que demarca esse periodo de grande fé na tecnologia € o
“‘Manifesto Futurista”, texto publicado em 20 de fevereiro de 1909, de Filippo
Tommaso Marinetti. Este escrito € visto por Franco Berardi como o marco inicial de
um século que acreditava no futuro. O viés de adoragdao as maquinas (em especial
0s carros), aos homens e a guerra presentes no texto do manifesto trazem um tom
de embebedamento, que refletem muito dos ideais fascistas que acabaram por se
concretizar no governo de Mussolini entre 1922 e 1944. Um pouco antes disso, em
Olhando para tras: 2000-1887 (1888) de Edward Bellamy, acessamos a historia de
um personagem que entra em coma e acorda nos anos 2000, em um Estados
Unidos socialista, no qual as mudancas no modo de producido de trabalho
permitidas pela tecnologia, criam uma utopia socialista na qual as pessoas passam
a ter uma boa qualidade de vida ao diminuir o trabalho penoso e permitir para
aqueles que o desejam, participar de atividades mais criativas e gratificantes. A obra
reflete uma visdo otimista do futuro, acreditando que a combinag¢ao de tecnologia e
reforma social poderiam resolver muitos dos problemas enfrentados pela sociedade
de sua época. Enquanto o Manifesto futurista vé na adoragcdo a tecnologia uma

nova forma de demonstrar a supremacia de seus pares.
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O que aconteceu ao longo das décadas que se seguiram foram duas Guerras
Mundiais que mostram o horror da tecnologia, demonstrando o aumento do poder
destrutivo da humanidade, tendo como exemplo supremo disso as bombas
nucleares. As crises econdmicas criadas por bolhas econbmicas e também o
conflito que demarcou a segunda metade do século XX, a Guerra Fria, que durou de
1947 até a dissolugéo final da Unido Soviética em 1991, colocou em disputa duas
formas de governo que hoje podemos perceber ter como mote central objetivos
diferentes: um com um projeto econdémico planificado que buscou, em tese, a
melhoria de vida de toda a populagao; outro, que defendeu ideologicamente o livre
mercado e as conquistas por meio do mérito como mote de toda a nacédo. O que a
derrocada da Unido Soviética e todo o isolamento que os Estados Unidos forgaram,
através de suas sancgdes nos paises socialistas, foi um olhar de falha sobre esse
sistema. O objetivo de jogar o socialismo no passado gerou o que ficou conhecido
gracas a Francis Fukuyama, como O Fim da Histéria. Em seu livro O Fim da
Histéria e o dltimo homem (1989), o autor argumenta que a queda do Muro de
Berlim e o colapso do comunismo, levaram a humanidade, mediante a democracia
liberal, ao seu estagio final como sociedade. Para ele, as grandes mudancgas agora
seriam passado:

“[...] Eu defendia que a democracia liberal poderia constituir o “ponto terminal
da evolugédo ideoldgica da humanidade” e a “forma final de governo
humano”, e, como tal, constituiria “o fim da histéria”. Isto &, enquanto
anteriores formas de governo eram caracterizadas por graves imperfeigbes e
irracionalidades, que conduziam ao seu eventual colapso, a democracia
liberal estava comprovadamente livre dessas contradigcbes internas
fundamentais. Nao significava isso que as estaveis democracias de hoje,

como a dos Estados Unidos da América, da Francga ou da Suica, estivessem
livres de injusticas ou graves problemas sociais.”(Fukuyama, 1992, p.14)

No texto de Fukuyama conseguimos perceber dois elementos: primeiro,
como ele estabelece esse fim da histéria como um encerramento das possibilidades
de diferentes formas de governabilidades; e, segundo, para completar essa
percepgdo, como o autor coloca em evidéncia que o sistema vigente, ou melhor, o
sistema final, ndo é livre de falhas e tem graves problemas sociais. Essa filosofia,
caracterizada por possuir um olhar “realista” que ndo romantiza a estrutura social,
mas também que ndo se permite enxergar outras possibilidades, € uma dos
aspectos mais presentes em todas as obras Cyberpunk dos anos de 1980 e até
mais a frente. Além da derrocada da Unido Soviética, que acarretou nesse realismo

pessimista, ha outros dois aspectos essenciais que produziram pessimismo no olhar
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dos artistas que fizeram obras Cyberpunk, sendo eles: (1) as reformas neoliberais
que imperaram a década de 1980 nas grandes poténcias que eram os EUA,
Inglaterra e Japao e (2) um certo desencantamento pela tecnologia como a

responsavel por resolver os problemas da humanidade.

Friedrich Hayek e Lionel Robbins, economistas que, ao teorizar sobre o
liberalismo, colocaram novos parametros para o estabelecimento deste movimento,
deram origem a uma linha de pensamento que acabou por fundar a escola de
economia austriaca e dentro desta escola podemos identificar a ideologia neoliberal.
O que rege esta doutrina é um discurso que defende a minima intervengdo do
Estado na economia, para que esta, através das leis do mercado se estabelega
“naturalmente”, essa é a defesa dos seus tedricos. A venda de empresas estatais e
a menor participagao inclusive na geréncia dos sujeitos através da flexibilizagao das
leis trabalhistas e tendo como consequéncia o melhor funcionamento da relagao
trabalhador e empresario, que seria baseada em principios livres de oferta e
demanda, assim como todo o restante da sociedade. Wendy Brown em seu livro
Nas ruinas do Neoliberalismo (2019), faz um estudo sociolégico dessa

ideologia/modelo econdmico e a define como pode ver a seguir:
O neoliberalismo é mais comumente associado a um conjunto de politicas
que privatizam a propriedade e os servigos publicos, reduzem radicalmente o
Estado social, amordagam o trabalho, desregulam o capital e produzem um

clima de impostos e tarifas amigavel para investidores estrangeiros.” (Brown,
2019, p.26)

A autora deixa evidente que existe uma dificuldade de estabelecer um
conceito sobre o que exatamente € o neoliberalismo, mas que apesar de todo o
debate dos pensadores para tentar defini-lo, € impossivel negar os impactos que
suas ideias, politicas e sua cria, € a financeirizagdo da vida, tiveram na moldagem
da histéria mundial recente.

O neoliberalismo tinha o franco objetivo de desmantelar o Estado social, seja
privatizando-o (a revolugdo Reagan--Thatcher), seja delegando suas tarefas
(a "Grande Sociedade" do Reino Unido e os "mil pontos de luz" de Bush),

seja eliminando completamente tudo o que resta de bem-estar social ou
"desconstruindo o Estado administrativo" (Brown, 2019, p.39).

A partir de Browne, entendemos que uma das consequéncias possiveis do
neoliberalismo é o isolamento dos sujeitos, fazendo com que eles tenham o desejo
de debandar da sociedade, ndo a reconhecendo como parte intrinseca do seu ser,

de sua constituicdo. Sobre o aspecto da ascensao do neoliberalismo, tivemos os
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grandes paises que se sustentavam em modelos de democracias liberais: os
governos de Ronald Reagan nos EUA (1981-1989), Margaret Thatcher no Reino
Unido (1979 - 1990) e o Imperador Hirohito no Japao °.

Em uma entrevista ha 40 anos, Margaret Thatcher diz “Mas, o que é a
sociedade? Nao existe essa coisa. O que existe sdo homens e mulheres, individuos
e familias”. Com esse discurso desmantelador, Thatcher reforca como em uma
sociedade neoliberal, o sujeito luta apenas por si. Mais a frente, na explicagao sobre
o Cyberpunk, esse aspecto sera essencial para compreender a concepgao dos
protagonistas dessas obras, sempre sujeitos individualizados. Em seu governo as
leis trabalhistas foram flexibilizadas, ocorreram grandes greves como a dos mineiros
que durou 16 meses e resultou em nenhum acordo, enfraqueceu o sindicato a ponto
de ir de 200 mil trabalhadores para apenas 1800, depois de todos os anos de seu
governo, além de um numero absurdo de privatizagdes que colocaram 29 bilhdes de

euros nos cofres publicos, segundo a ONS.

No governo Reagan reformas similares foram feitas. As politicas de bem

estar social que fizeram parte dos 30 anos pdés guerra e que alimentaram o

American Dream se esvairam e o que entrou em vigéncia foi o que ficou conhecido

como “Reaganomics”, plano de governo que tinha como quatro pilares principais:

redugdo de gasto publico, reducdo de imposto sobre renda e ganhos do capital,

reducao de regulacdo da economia e controle de oferta da moeda para reduzir a

inflacdo. O que ocorreu no governo Reagan foi uma redugao arbitraria de gastos
com bem estar social.

Os gastos em defesa nacional passaram de pouco acima de 22% dos gastos

totais no comego dos anos 1980 para mais de 27% em alguns anos do

governo. Ja os recursos humanos, que ocupavam cerca de 54% do

orcamento, se reduziram para 50%...0s gastos em recursos fisicos

reduziram-se mais drasticamente, passando de mais de 11% antes do

governo Reagan, para pouco mais de 6% durante o governo. (Soares, 2010,
p.108).

Toda essa deterioracdo do Estado como aquele que estabelece uma
qualidade de vida para o povo, colocando em segundo plano a construgéao
constante desse lugar, em prol do aumento com gastos militares presentes nestes

trés governos, € um trago forte do cyberpunk, como poderemos ver em obras

3 Hirohito governou a nagao do pré guerra na ascensao econdmica dos anos de 1950 a 1980 do pais,
até a bolha econémica conhecida como Hensei Boom que a economia do pais vivenciou entre 1987
a 1900.
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extremamente conhecidas do subgénero. Como no caso da obra Starship Troopers
(1998) dirigido por Paul Verhoeven, que se passa em um mundo ficticio que dispde
os Estados Unidos como pais que s6 garante cidadania para sua populagao através
do alistamento militar e que tem toda sua economia, politica e estrutura social
baseados em conflitos armados constantes, expansionismo desenfreado e
propagandas de guerra. O caso do Japao, pais que também é bergo do Cyberpunk,
se diferencia em sua estrutura e abordagem. O que ocorreu no Japao pos guerra,
foi um projeto de reconstrugdo do pais que resultou no Japao como futuro
tecnoldgico/empresarial do Mundo que dominou o imaginario da década de 1980
(Watanabe, 2011). Na figura 7 fica evidente como o Ocidente comegou a ver o
Japao adentrando na cultura de paises extremamente relevantes politica e

comercialmente, inclusive nos Estados Unidos.

Figura 7: Comercial com gueixas na cidade de Los Angeles

= =

Fonte: Recorte do filme Blade Runner (1984) sélécionado pelo autor.

O historico do Japao é importante para entender o porqué dessa projegao de
entrada da cultura japonesa no Globo. O pais que sofreu com duas bombas
nucleares tendo duas cidades inteiramente destruidas, teve a constituicio reescrita
com supervisdo dos estadunidenses que, em sua 9° emenda proibiram, o pais de
travar guerras e manter as forcas armadas. O que muitos afirmam ter permitido a
nagado focar investimentos na educagéao, tecnologia, modernizagao do territorio e
com a verticalizagdo das cidades. Tudo isso com apoio dos EUA, que viram no
territério nipénico o potencial de que em uma independéncia politica poderia gerar
uma alianga com a URSS no pds guerra, principalmente por uma proximidade

geografica (Watanabe, 2011). Além disso, era preciso ter um pais para se
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apresentar em contraste a China e URSS no periodo, no século XXI esse fantoche
se tornou a Coreia do Sul, que tem mais de 28.500 soldados estadunidenses no

territorio.

Para a reconstrugao do pais, a cultura de bem coletivo acima do individual se
intensificou no japao durante as décadas pos guerra (Watanabe, 2011). A juventude
teve de lidar com as consequéncias da guerra feita pela geracao anterior, enquanto
tinha o direito de reclamar negado por uma geragdao conservadora, que nunca
conseguiu lidar com a derrota avassaladora de uma guerra expansionista que levou
destruicdo para o préprio territério. Essa geracdo de jovens passaram a se
expressar de maneira invisivel em uma negacao dessa necessidade de encaixar-se,
como manivela da nagéo orgulhosa que os conservadores tentaram pregar e, assim,
surgiram grupos como Bosozoku, gangue de motoqueiros que virou uma subcultura
em que menores de 20 anos personalizam motos, andam em alta velocidade e sem
capacetes cometendo varias infragdes (Greenfield, 1994). O objetivo € marcar sua
existéncia mesmo nesse novo mundo, coberto de prédios e que deseja que seus
cidadaos existam como formigas em um formigueiro que nunca os recompensas. O
personagem Kaneda do manga e depois longa metragem Akira de 1988 dirigido por
Katsuhiro Otomo, uma das obras fundadoras do Cyberpunk, representa

perfeitamente essa subcultura.

Figura 8: Kaneda em sua moto e também de costas para mostrar a jaqueta.

develops 1D @ i
the year 2019A.1

Fonte: Recorte do filme Akira (1988) selecionado pelo autor e imagem de divulgagéo.

Sua roupa e sua moto vermelha, em uma busca por contraste na cidade de

concreto e luzes, a jaqueta de motoqueiro ilustrada com um alucinégeno usado
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pelas gangues e com os escritos “Bom para saude. Ruim para educagao”. Os
adesivos na moto para demarcar a personalidade, a calga com o proprio nome

escrito e, por fim, o adesivo irbnico escrito “cidaddo” na moto que representa em si,
um ato de rebeldia. Tudo nesse personagem representa essa sensacao de
desaparecimento na cultura japonesa que exigiu a essas geragdes pos-guerra a
necessidade de abdicar de si mesmos para construir algo maior. Kaneda olha para o
resultado disso com desprezo, por isso ndo deseja participar dessa sociedade ao
mesmo tempo que demarca em sua moto o que ele é: um cidaddo. Segundo os
dados apresentados pela Embaixada do Japao no Brasil “Entre 1950 e 1970, a
porcentagem de japoneses que viviam nas cidades passou de 38% para 72%”, essa
migragdo dos sujeitos em meio ao salto tecnologico pelo boom da industria, desde
aparelhos eletrbnicos como no caso da Sony e também na industria automobilistica
com a Honda impactaram o imaginario popular. Por isso, o personagem Kaneda é

tdo importante para entender esse desconforto.

Ao analisar o cenario politico desses trés paises, as transformacdes nas
obras de ficgdo cientifica ao longo das décadas e as crises sociais e politicas dos
anos 1980, além da evolugdo tecnoldgica que, em vez de emancipar, parecia
sufocar a classe trabalhadora, podemos entender o surgimento do sub género
Cyberpunk como um fendbmeno social. As obras associadas a esse subgénero
emergiram nesse periodo e, como sera explorado a seguir, dialogam com essas e
outras questdes da época. Assim, podemos agora adentrar o estudo do Cyberpunk

e de suas obras fundadoras.
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CAPITULO 2. Cyberpunks - Elementos definidores do subgénero e seu

surgimento em diversos paises

Em 1980, Bruce Bethke escreveu o conto “Cyberpunk”. A historia segue um
grupo de adolescentes hackers que se envolvem em atividades ilicitas no mundo
digital, ilustrando sua rebeldia e habilidade com a tecnologia. Na historia,
acompanhamos um grupo de jovens que usam de seu conhecimento tecnologico
para vandalizarem espagos digitais, chegando ao ponto de manipularem reservas
de companhias aéreas e até tentarem realizar um grande golpe bancario. O conto
foi publicado em novembro de 1983, em Amazing Science Fiction Stories, Volume
57, Numero 4.

O termo cyberpunk foi usado pela primeira vez neste conto. Apesar deste nao
ser definidor do género, com toda certeza colocou um holofote sobre o que passou
a ser usado para definir o subgénero, enquanto outras obras acabaram por definir
suas bases. A palavra “cyber” vem de cibernética e € usada por Bethke justamente
pelos protagonistas navegarem pelo ciberespago para cometerem o vandalismo. A
palavra “Punk” veio da lingua inglesa e era usada para designar um grupo de
pessoas que se desviavam do padrédo de conduta nos anos de 1970, em geral vistas
como “inuteis” para a sociedade. No meio dos anos 70 esses sujeitos passaram a
se organizar e demarcar o que seria conhecido como “movimento Punk”, com ideais
pessimistas, anti autoritarios e igualitaristas. O termo em conjunto foi usado pelo
autor justamente para definir os protagonistas de seu conto, os punks do mundo
cibernético. Acontece que as obras cyberpunk ndo sdo definidas por esses

aspectos, isso é apenas um elemento que pode ou hao compor essas obras.

As obras que sao identificadas como Cyberpunk possuem na década de
1980 o marco de seu inicio, mas esse subgénero nao foi um movimento artistico ou
escolha tematica que surgiu por meio do dialogo de um grupo de artistas que se
influenciaram desde o principio. O que aconteceu foi que obras de ficcdo cientifica,
de diferentes formatos e midias, comecaram a sair em localidades diferentes,
abordando o género da ficgdo cientifica de uma maneira bem mais pessimista e até
agressiva do que havia acontecido nas décadas anteriores. A contextualizagdo do
capitulo anterior procurou colocar em evidéncia quais os elementos sociohistéricos

que levaram ao surgimento dessas obras e aqui veremos quais sao as principais
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producdes, como e porque elas foram identificadas dentro desse subgénero que é
um fendmeno social. Sendo assim, primeiro € necessario compreender o que define

o género Cyberpunk.
2.1 O futuro é distopico

Quando Thomas More escreveu Utopia em 1516, ele fez um exercicio politico
de projetar, mesmo que no imaginario, o funcionamento de uma sociedade que
todos desejariam. Por utopia se entende um local ideal onde tudo ocorre de maneira
perfeita; que pode nao ser agora, pois esta mais para uma projecao, mas ainda
assim, mostra como nos permitimos olhar para o futuro e ver uma sociedade melhor.
O conceito de distopia é a antitese da utopia, representando o fim do sonho de uma
sociedade ideal. Ela reflete tudo aquilo que n&do desejavamos para o futuro, ou ao
menos o oposto do que esperavamos. O género cyberpunk, por sua vez, € uma
manifestagcdo distopica, evidenciando os mundos degradantes e cadticos
apresentados nas suas obras. Quando pensamos no cyberpunk como uma janela
por onde vemos o futuro, ou como um espelho onde o presente se vé refletido,
podemos entender melhor como essas obras atingiram aqueles que a
experimentaram. Se More imagina uma possibilidade de futuro, os autores
Cyberpunk nos provoca afirmando a partir de suas histérias que o futuro acabou
hoje, ou melhor, nas historias que marcaram o inicio do subgénero, eles acabaram a

muito tempo atras.

Nos universos Cyberpunk temos mundos distopicos, onde majoritariamente
vemos uma sociedade individualista, com altos indices de desemprego, pessoas
passando fome, um Estado dormente ou irrelevante, além de um constante
sentimento de inseguranga, seja por falta de leis, ou pelas for¢gas militarizadas
serem prioritariamente privadas. Dentro destes mundos, acompanhamos
protagonistas totalmente a margem da sociedade e que apenas lutam para
sobreviver, por eles mesmos e em casos raros, por alguém muito préximo. Dentro
disso, podemos ver como o Cyberpunk pode iluminar as politicas liberais e
individualistas que tanto cresceram no periodo dos anos de 1980, justamente o

periodo de nascimento do subgénero Cyberpunk.

O objetivo dessas obras é encarar o presente através de um espelho que o

caricatura, elevando potencialmente os conflitos e problemas que ja existem. Nao
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tratando de uma projegéo sobre o futuro. Quando uma obra como o manga Alita
(1990-1993) coloca a cidade de Zalem flutuante como um paraiso inalcangavel e
logo abaixo dela fica a cidade da Sucata que vive dos descartes do local acima, nédo
esta apenas expressando o imaginario de um mundo corrompido ou colapsado, esta
ilustrando de maneira exacerbada, as vezes nem tanto, o mundo em que estamos
vivendo, em que temos, por exemplo, armazéns de alta tecnologia dentro de uma

favela no méxico.

Figura 9 - Exposicao da cidade da Sucata e Zalem a esquerda e armazém da amazon a direita

Fonte: manga Alita (1990-1995) e foto do fotografo Omar Martinez

Um elemento que também dialoga entre as duas imagens da figura 9 é que,
0s canos que podem ser vistos na imagem do manga e que conectam Zalem a
cidade de baixo, sdo para alimentar a cidade que explora a cidade da Sucata,
enquanto como o nome deixa evidente, a cidade de baixo fica apenas sobrevivendo
com descartes. O armazém da Amazon que aproveita o espaco desvalorizado e
toda a estrutura precarizada da regido, esta ali com tecnologia de ponta e tudo isso
nao reverbera em uma melhoria de condi¢gdo daqueles que estdo tdo préximos do

local e em que muito provavelmente muitos até trabalham (Barria, 2021).
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O que nos leva a outro passo importante para apontar exatamente o que
define uma obra como cyberpunk dentro deste trabalho. O cyberpunk €& sim
conhecido por ser o subgénero que tem em suas principais caracteristicas a
expressao “high tech and low life”. S&o histérias em que o universo tem alta
tecnologia e, mesmo assim, acompanhamos personagens que estao
majoritariamente com uma baixa qualidade de vida, como se mesmo em um mundo
altamente tecnoldgico, as pessoas ainda vivessem na miséria ou a propria
tecnologia tivesse levado a isso. O que discorro no tépico a seguir € que mediante a
fragmentacao da palavra, podemos compreender como esse fator de alta tecnologia
e baixa qualidade de vida acontece nas obras cyberpunk. A minha contribuigdo &
entdo: definir o que é o cyber e 0 que é o punk dentro da minha compreenséo do
que € cyberpunk e como uso esses dois elementos para apoiar minhas analises em
conjunto 0 que ja entendemos sobre distopias e o termo de comum uso high tech

and low life.

2.2 O que é o Cyber e o que é o punk: sujeito individualizado e a tecnologia

privada
2.2.1 Cyber: a tecnologia privada

A propriedade é sagrada em nossa sociedade, pois é ela que demarca a
graca para aquele que trabalha. Sendo as tecnologias o santo graal da propriedade,
aqueles que a detém e a desenvolvem sdao em uma leitura neoliberal, os que mais
tém o mérito de estar em uma posicao privilegiada em nossa sociedade. Assim
sendo, podemos comecar a compreender o que torna possivel o desprezo pela
pessoa em situagdo de rua e uma admiragdo alienada que faz com que sujeitos
defendam ferozmente o direito do dono de uma mansao com quarenta quartos, que
nao tem nem ao menos cinco deles sendo usados de ter essa propriedade. Aqui €
preciso entender uma questdo ainda mais complexa que Karl Marx traz a tona no
seu livro O capital - capitulo XXIV - A assim chamada acumulagdo primitiva em que
traz a tona os processos histéricos, que a partir de agées de grupos especificos,
passa a tomar os meios de subsisténcia de parte do povo, assim criando uma
situacao de vulnerabilidade que permitiria a exploragcdo de toda uma classe.

[...] um processo que transforma, por um lado, os meios sociais de

subsisténcia e de produgcdo em capital, por outro, os produtores diretos em
trabalhadores assalariados. A assim chamada acumulagdo primitiva é,
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portanto, nada mais que o processo historico de separagao entre produtor e
meio de produgdo. Ele aparece como “primitivo” porque constitui a
pré-histéria do capital (Marx, 2015, p.340)

A partir das palavras de Marx, entendemos que a propriedade privada é uma
tecnologia. Marx argumenta que a tecnologia € um meio pelo qual os seres
humanos transformam a natureza para atender as suas necessidades materiais. No
entanto, ele também destaca que o uso da tecnologia esta intrinsecamente ligado
ao modo de produgdo vigente, ou seja, as relagdes de produgdo e a estrutura de
classes. Sendo a propriedade privada criada pela humanidade e tendo como
objetivo facilitar a vida humana (de alguns sujeitos), logo ela é uma tecnologia. O
problema estd em entender que tecnologias ndo servem inerentemente para
melhorar a vida humana como um todo, mas em prol daquele que a detém. Assim
sendo, podemos compreender a partir da propriedade privada como a tecnologia

serve a seus detentores.

No capitulo 13 do livro O Capital, Livro | (2023), nomeado de Maquinaria e
Grande Industria, Karl Marx explica que no sistema capitalista, a fungdo da maquina
ndo € o que geralmente entendemos para a humanidade. Ela serve dentro do modo
de producéo para diminuir a participagdo do sujeito assalariado na criagdo dos
meios de subsisténcia, tornando-o mais facilmente substituivel. Isso ocorre porque
apertar um botdo de acionamento se torna infinitamente menos complexo, do que
moldar uma barra de ferro com um martelo. Podemos perceber que a maquina, por
exemplo, a prensa mecanica, exerce uma fungdo aproximada a do martelo do
ferreiro, o problema é que o martelo funciona junto de uma técnica e ainda é
ferramenta pertencente ao trabalhador, esta que tem baixa complexidade de criagcao
e seu valor esta intrinsecamente ligado a habilidade dele. A maquina, no caso a
prensa, aumenta a producdo, diminui (mas no caso nao “aumentaria” o tempo livre,
ja que o trabalhador estaria sendo substituido?) O tempo livre do trabalhador
através da automacao e aliena o proletariado de sua criagdo. Esta maquina nao lhe
pertence, a capacitagdo necessaria para usa-la é extremamente baixa e seu
funcionamento é quase independente. A esteira impede qualquer tipo de
autocontrole, o corpo do assalariado se torna nesse sentido, apenas uma extensao
da maquinaria. O trabalhador €, nesse caso, ndo um artesao que participa de todo o
processo de criacdo de sua obra e tem controle sobre tudo como agente ativo, a

funcdo do proletariado &, nesse sistema, tdo essencial como a de qualquer outro
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parafuso, ou pelo menos, este € o desejo daqueles que controlam a criacdo da

maquinaria moderna.

Marx inicia o texto com uma citacdo de Stuart Mill: “E questionavel que todas
as invengdes mecanicas ja feitas tenham servido para aliviar a faina diaria de algum
ser humano” (2013, p.445). A questao a ser levantada nesse trabalho é: A fungao da
tecnologia € virtualmente diminuir o trabalho humano, entdo por que, se isso
acontece, temos um problema? Porque o que foi desvirtuado no modo de produgao
capitalista foi o trabalho. Ou seja, a tecnologia ndo tem como fungdo melhorar a
qualidade de vida da humanidade, ela serve como mecanismo de manutengao de

poder, e a propriedade privada entra nessa definicdo, como pode ser visto a seguir.

A fungado da producdo de alimentos ndo € alimentar, é gerar lucro. A fungao
da construcdo de residéncias ndo é a da moradia, € a especulagao imobiliaria. O
desemprego é, entdo, causado para gerar excesso de massa de trabalho para
precarizar as condigdes do trabalhador, ja que este nao tem forga individual para
negar as condigdes impostas pelo dono dos meios de produgdo. Bom, a resposta
para os trés exemplos é que a fungdo da tecnologia no mundo depende de quem
detém os meios de produgdo. O “avango da tecnologia” ndo existe para a
sociedade, o que existe sdo mudangas tecnoldgicas que podem inclusive levar a
destruicdo de mais e mais vidas. Como o que vemos com a invengao da bomba
atbmica, a escavagdao de minérios que destroem regides inteiras onde vivem
populagcbes nativas, a super produtividade que vem enchendo o oceano de
microplastico e o racismo e suas atualizagdes, todos estes problemas sao fruto de

tecnologias usadas em prol de um grupo especifico, no caso, beneficiar a burguesia.

O cyberpunk mostra como a tecnologia ndo define nenhum tipo de avango
social, pois tecnologia € equipamento para técnica, ela ndo expressa agao para com
o sujeito, quem determina o valor da tecnologia, é aquele que a detém. Ou seja, de
nada adianta a existéncia do automdvel se ele apenas é acessivel para quem tem o
dinheiro para comprar. O automovel ndo existe para grande parte da sociedade,
ainda mais levando em conta como o0s processos tecnolégicos envolvem em muitos
casos o ‘lobby” de grandes empresarios que vao priorizar seus interesses mesmo

em detrimento de algo que va fazer bem para a maioria.
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Por fim, defino o que compreendemos sobre tecnologia no Cyberpunk neste
topico como a parte cyber. A tecnologia que serve de instrumento para garantir e
continuar a exploragao dos sujeitos individualizados, ela é: as forgas militares que
oprimem em casos de emergéncia, os direitos autorais sobre medicamentos que
podem salvar vidas, a especulagdo imobiliaria que impede as pessoas de terem
onde morar, as redes sociais que nos viciam em um infinito ciclo de rea¢des de édio
entre grupos e a midia que propaga aquilo que mais |he interessa. O cyber € como
as imagens trazidas em obras como Akira (1988) e BladeRunner (1984) que serao
desenvolvidas no topico 2.3, que injetam no nosso imaginario a verticalizagao das
metrépoles como a opressédo das classes ditas como mais baixas, fazendo desses
prédios um tipo de escada dificil de subir, porém almejada por todos. Deste modo, o
que faz essa desigualdade ainda persistir, também é a ilusdo de poder alcangar o
topo desses arranha céus. O que leva ao proximo elemento essencial para se

entender o cyberpunk, os sujeitos nele produzidos.
2.2.2 Punk: O sujeito individualizado

Procuro neste tépico trazer a tona um dos elementos que uso para definir o
cyberpunk, neste caso, vamos fazer um estudo do sujeito que protagoniza essas
histérias, este sendo uma nova definigdo do punk dentro do subgénero. O sujeito
solitario que luta pelo seu bem estar e no maximo de alguns mais ao seu redor. No
que entendemos sobre neoliberalismo, como vimos no capitulo 1, o discurso
individualizante passou a tomar conta do imaginario popular ndo s6 através das
falas de grandes lideres mundiais, como Margareth Thatcher que afirmava nao
existir sociedade, que como representante do Estado, eximia este de qualquer
responsabilidade sobre as mazelas nas vidas dos sujeitos, como também por
politicas que procuraram enfraquecer os movimentos trabalhistas no periodo. Essa
individualizagdo podera ser vista em todos os protagonistas das obras cyberpunk,
sujeitos que vivem em uma zona cinza, gostam de alguns ao seu redor, isso quando
nao sado apenas solitarios, e fazem o necessario para sobreviver sem acreditar em
nenhuma estrutura social que possa ajuda-lo, ele vive contra o Mundo. Para
entender essa individualizacdo melhor passamos por como a sociedade mudou de

sujeitos de obediéncia para sujeitos de desempenho.
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Para elevar a produtividade, o paradigma da disciplina é substituido pelo
paradigma do desempenho ou pelo esquema positivo do poder, pois a partir
de um determinado nivel de produtividade, a negatividade da proibicao tem
um efeito de bloqueio, impedindo um maior crescimento. A positividade do

poder € bem mais eficiente que a negatividade do dever. (Byung, 2015, p.25)

Em seu livro A sociedade do Cansago (2015), Byung-Chul Han mostra as
metamorfoses do capitalismo tardio, que mudou a propaganda ideolégica ndo mais
colocando apenas aqueles que fogem as regras como fracassos, como também
todos aqueles que ndo exercem a todo momento uma espécie de eficiéncia dentro
das rodas do capitalismo. Tornando os sujeitos maquinas de produtividade. E isso
dialoga diretamente com os sujeitos individualizados do Cyberpunk, pois na
sociedade do desempenho, o cansacgo ¢ individualizado e destrdi qualquer senso de
comunidade (Byung, 2015, p.71), ele queima o sujeito internamente que se vé como

falho por ndo conseguir alavancar sua produtividade.

Percebam que o sujeito individualizado e que coloca a carga de sua tragédia
em si mesmo € exatamente o que o capitalismo neoliberal deseja. Um sujeito que
nao se mobiliza como comunidade porque nem ao menos se vé como parte de uma.

E preciso ter forga para seguir e conseguir conquistar tudo por si.

“Nota-se que ser contra a austeridade é, inicialmente, uma falta moral, um
desrespeito ao trabalho de terceiros, além de uma incapacidade infantil de
retencdo e poupancga. Criticar a austeridade é assim colocar-se fora da
possibilidade de ser reconhecido como sujeito moral, autbnomo e

responsavel.” (Safatle, 2021, p.18)

No livro Neoliberalismo como gestdo do sofrimento psiquico (2021) de
Safatle, podemos entender que esse processo de individualizagao e culpabilizagao
ocorre em todas as instancias. Desde a austeridade que enfraquece o potencial do
Estado de oferecer uma estrutura que coloque o sujeito em uma posicdo menos
vulneravel, a tratar aquele que nesta situagao passa por diversas dificuldades como
unico responsavel e que qualquer desejo que passe por uma mudanga estrutural é
digno de julgamento. O neoliberalismo esta dentro dessa estrutura de pensar uma
engenharia social. O sujeito precisa crescer; o Estado € um atraso, por ser um

péssimo gestor, segundo o discurso empresarial e de alguns dos lideres do proprio
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estado. Entdo para o sujeito crescer ele precisa ser livre deste que s6 atrasa o

sucesso dos sujeitos.

Isso significava, concretamente, retirar toda a pressdo de instancias,
associagoes, instituicdes e sindicatos que visassem questionar tal nogao de
liberdade a partir da consciéncia da natureza fundadora da luta de classe...
passar do social ao psiquico e levar sujeitos a ndo se verem mais como
portadores e mobilizadores de conflitos estruturais, mas como operadores de
performance, otimizadores de marcadores n&do problematicos. (Safatle, 2021,
p.25).

O sujeito do cyberpunk pode ser desiludido, desafortunado, apatico e que
nao se conecta com as estruturas para nada além de seu interesse, mas ele nunca
para de funcionar e no fim acaba sempre sendo instrumentalizado em algum
momento da historia. Entdo em minha definicdo: O Punk do cyberpunk é esse
sujeito sem fé que em ainda sim é instrumento do sistema, mas que apenas em
lutar por sobreviver acaba em algum momento sendo agente da resposta/reagao

que o autor(a) tras para essas obras tao fatalistas.

2.3 Cyberpunks

As obras Cyberpunk se apresentam majoritariamente de maneira distopica, o
sonhar pelo mundo utdpico por meio da tecnologia foi se esvaindo, entdo acreditar
em um futuro promissor foi algo que perdeu forga ao longo do ultimo quarto do
século XX e do inicio do século XXI|, do futuro sonhado no inicio do século XX.
Essas obras podem ser identificadas por um tropo relativamente simples: Hightech
and lowlife. Ou seja, alta tecnologia e baixa qualidade de vida, o que faz parecer
que existe uma relagcdo direta entre esses dois aspectos que se relaciona de
maneira causal, inerente a qualquer variavel. Porém, ndo é o que essas obras
querem mostrar. Esses mundos com alta tecnologia, tem baixa qualidade de vida
por uma razdo um pouco mais complexa, ndo se trata apenas da evolugao
tecnoldgica ter levado a humanidade a uma espécie de apocalipse eterno, € como
aqueles que detém da tecnologia, a usam para explorar em todas as instancias a
vida dos sujeitos. Outro aspecto de essencial importéncia a se entender é que essa
exploracéo é ainda mais facilitada, pelo fato de que nesses universos os sujeitos

sdo majoritariamente individualizados, pelas politicas neoliberais. Para a
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pesquisadora Adriana Amaral (2006), que fez um profundo estudo do subgénero no
livro Visées perigosas, ao decompor o termo, a compreenséo de seu significado em

conjunto se torna ainda mais clara.

decompondo o termo cyberpunk, encontramos de um lado o cyber,
remetendo a cibernética de Wiener e a nogao grega de governo (no sentido
de controle). Do outro lado temos a nogao do punk, tanto como movimento
musical como ideolégico. O cyber nos remete as origens filosoficas e
também literarias do conceito, enquanto o punk traz a tona o lado da
contracultura, do protesto, do n&o-controle, do underground, da atitude
hackers, da experiéncia empirica das tribos urbanas ligadas a tecnologia
(Amaral, 2006, p.74).

O fato dessas duas palavras tdo populares nos anos de 1980 se misturarem
e se materializarem no subgénero do Cyberpunk sé reforcam seu carater de
fendmeno social. Franco Berardi (2009), coloca os Punks em evidéncia quando diz
“‘No ano de 1977, quando a banda punk anarquista Sex Pistols disse pela primeira
vez “ndo ha futuro”, a frase foi recebida como provocagado paradoxal” (2009, p.7).
Sao os Punks, o resultado de uma juventude afogada em angustia, ressentimento
de diferentes geracdes e que celebram a rebeldia, que protagonizam as obras do
subgénero. Afinal, antes de mais ninguém, perceberam que o futuro havia chegado
e ele era tragico. E ao se estudar as obras iniciais do fendmeno, podemos

compreender o uso do termo punk e cyber de maneira ressignificada.

Quando lemos Neuromancer (1984), livro escrito pelo autor canadense
William Gibson, marco inicial da literatura Cyberpunk, acompanhamos a jornada de
Case, um hacker que teve tirado dele a capacidade de adentrar no mundo
cibernético (mundo virtual), por ter sido pego roubando dados do seu chefe. Nesse
protagonista, vemos um sujeito totalmente dependente da tecnologia, fadado a viver
sozinho, sem confiar em ninguém, inserido em uma sociedade totalmente decrépita
e que so funciona para alguns sujeitos. Nao € uma faléncia, € uma distopia. No topo
dos prédios ha sim pessoas que vivem muito bem e estas vivem bem nao apesar de
tudo, e sim gracas a o que acontece la embaixo. Case trabalhava hackeando para
quem pagasse mais, ndo havia escrupulos no que fosse necessario para sobreviver
e isso define muito bem os personagens que protagonizam as obras do subgénero.
Logo no comego da histéria, ja vemos o narrador afirmar que “Case matou dois
homens e uma mulher por quantias de dinheiro que um ano antes teriam parecido
ridiculas” (Gibson, 2016, p. 26). Para o personagem, esses assassinatos nao detém

nenhum peso, essa informagao nao esta dada para julgarmos o personagem. Ela é
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colocada logo no inicio da obra para entendermos em qual universo estamos

inseridos e como a vida humana e a empatia foram desvalorizadas.

O protagonista do Cyberpunk vive um dia apos o outro, apenas fazendo o
que pode para sobreviver. Ele tenta usar ao maximo os recursos presentes naquela
realidade, além de ndo mais se importar com o proximo. Esse individuo nem sempre
possui escrupulos e ndo se importa com ninguém. Nao acredita na existéncia de
instituicdo ou estrutura social que se importe com a classe a qual pertence, ele nem
ao menos se reconhece como parte de uma classe, existe apenas o eu. Para viver,
ele luta por si e talvez por mais alguns de seu circulo social imediato, “Ele é o sujeito
neoliberal, empresario de si mesmo” (Safatle, 2021, p. 30). Tudo isso se sustenta
porque esse sujeito ndo se vé, na grande maioria das obras do subgénero, como
alguém que luta ativamente por alguma mudanca estrutural. Como a perspectiva de
mudanca ndo existe, ndo ha uma possibilidade de futuro diferente. Percebam como
esse elemento de uma realidade imutavel dialoga diretamente com o conceito de

“fim da histéria” de Francis Fukuyama citado no capitulo anterior.

Antes mesmo de Neuromancer tivemos o longa ja citado anteriormente:
Blade Runner (1982), dirigido pelo britdnico Ridley Scott. Considerado o marco
inicial do cyberpunk no cinema Hollywoodiano. Na época do langamento do filme,
Gibson autor de Neuromancer ficou chocado com as semelhancas com sua historia,
e teve medo de ser acusado de ser apenas um imitador, o autor afirmou que por
sorte o filme acabou ndo sendo um sucesso no langamento e seu livro que estava
quase concluido ndo sofreu com comparagdes. Apesar de que poucos anos depois

essas obras explodiram em conjunto com a popularidade do subgénero.

O filme do diretor britanico, adaptou o livro New wave de Philip K. Dick,
trazendo para a tragédia dramatica personalista do livro, o corporativismo neoliberal
imperante nos anos de 1980. O que Blade Runner trouxe para o género, foi uma
materializacdo da estética pessimista do futuro que estava sendo alcancado pela
“‘“América” através dessa dominacdo empresarial das estruturas sociais. A Los
Angeles do universo de Blade Runner & extremamente verticalizada, poluida e
basicamente condenada, assim como todo o planeta Terra. A polui¢do impera, ha
nuvens de fumacga, chuvas acidas e tempestades o tempo todo. Nesse sentido, ndo

ver a luz do céu, deixa em evidéncia que nao ha esperanca, nao ha horizonte.
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Figura 10: Primeiro plano do filme Blade Runner mostra a cidade de Los Angeles

Fonte: Recorte do filme Blade Runner (1984) selecionado pelo autor.

A figura 10 lembra exatamente a cidade que Gibson descreve em
Neuromancer desde a primeira linha de seu livro “O céu sobre o porto tinha cor de
televisdao num canal fora do ar” (Gibson, 2016, p. 24) A cidade predava sua
populagdo, esses que viviam como invasores em um organismo que parece estar a
todo momento os cuspindo. Ao fundo é possivel ver as piramides que pertencem a
Mega corporagcdo que domina esse universo, a Tyrell Corporation, criadora dos
replicantes, tecnologia que permeia a mitologia desse mundo. Os mais ricos
basicamente ndo vivem mais na Terra, estdo em colOnias espaciais e até a forca de
trabalho em sua maioria, ndo € mais humana. Sao usados replicantes para os
trabalhos dos mais variados tipos, restando ao proletariado, aqueles que s6 tém a
forca de trabalho como meio de subsisténcia, numa sociedade em que eles séo

desnecessarios, viverem a margem.

O protagonista do filme Deckard, se sente diferente dos demais, € um
detector de replicantes, estes que sao escravizados por estarem classificados em
uma categoria menor que a humana, e que sdo cagados quando fogem de seu
trabalho. Ndao podem viver livremente. E curioso que Deckard, que recebe a fungdo
de cacar os replicantes fugitivos, se vé como alguém acima deles, mas ao longo do
filme comecga a entender seu lugar nessa estrutura. O longa brinca durante toda a
exibicdo da pelicula, com uma pulga atras da orelha do protagonista. Nao ha como
identificar os replicantes biologicamente. E possivel fazé-lo através de uma espécie
de questionario, seguido de uma analise psicoldgica para identificar sutis diferencas

nas experiéncias vividas pelos replicantes que evidenciam sua artificialidade perante
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os humanos. Acontece que ao se interessar por uma replicante especifica e ao
decorrer da trama, conseguir encontrar alguns dos replicantes, mata-los e, no fim,
ser derrotado e também salvo por este, Deckard percebe uma coisa, ele nao é tao
diferente assim desses “androides”. A Unica coisa que fez eles serem cagados e nao
aceitos, foi o fato de terem negado servir dentro de uma estrutura de exploragao
violenta que lhes tirava o direito de qualquer experiéncia legitima de vida. O
protagonista ao perceber tudo isso, faz a escolha de ir embora com sua amada,
embora para onde? Isso ndo importa, mas essa partida é a resposta do Ridley Scott
para essas estruturas, € preciso ao menos negar fazer parte disso tudo, € na corrida
de ratos, se reconhecer no seu lugar. Por isso, a duvida com que todos ficaram no
final do filme, se Deckard era ou ndo um replicante, € irrelevante. Ele era muito mais
parecido com um do que com aqueles que eram seus donos, logo, ser ou ndo um

replicante pouco importava.

A forma como Ridley Scott compde a primeira cena em que o protagonista
Deckard aparece no filme, ja comunica de maneira primorosa como no Cyberpunk,
o Punk é esse sujeito solitario, isolado e ao mesmo tempo cercado de pessoas. A
soliddo metropolitana, dominada pelo fluxo constante, faz com que todos estejam
em uma corrida na qual é impossivel vencer. O personagem surge em meio a um
plano em movimento que se inicia descendo do topo dos prédios e vai se
aproximando da multiddo, logo apés uma propaganda vinda de um dirigivel que
afirma: “Uma nova vida espera por vocé fora das antigas col6nias. A chance de
comecgar de novo”, colocando o elemento neoliberal que trata toda e qualquer
adversidade como uma oportunidade para vocé como individuo crescer. Quando o
personagem finalmente aparece no meio da multiddo, ele esta deslocado, como &

possivel ver na figura 11, no canto e parado, enquanto todos estdo em movimento.
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Figura 11: Aparicao do protagonista Deckard, destacado por traco azul.

Fonte: Recorte do filme Blade Runner (1984) selecionado pelo autor.

A composicao dessa cena na figura 11 se comunica com o espectador
mediante diversos elementos. A chuva no cinema é usualmente um intensificador
dramatico, ou seja, se uma cena acontece na chuva, é porque o acontecimento &
tdo importante que mesmo esse elemento que geralmente tentamos evitar, ndo é
forte o suficiente para impedir o acontecimento. Como um casal que discute na
chuva e termina com um beijo. Aqui a escolha da chuva € um elemento incluido
como um ruido. Ele existe de maneira constante e € um incObmodo que ja esta
naturalizado nesse universo. Ridley Scott coloca a chuva como banal, tudo é tao
intenso e corrido que ndo da pra parar por causa dela, ndo da pra esperar a chuva
acabar, ela ndo ira parar. A chuva é um elemento que intensifica a poluicdo desse
mundo, da metrépole que segue um fluxo imparavel, essa correria que s6 pode
existir no mundo neoliberal. Outro aspecto na imagem que ha de ser destacado é
como em poucas imagens a globalizacéo fica evidente, principalmente através de
uma projecdo de como o Japdo tomaria o mundo no futuro. Letreiros em japonés,
varios asiaticos nas ruas, o neon predominante e, logo em seguida, o personagem
vai comer em um restaurante japonés de rua, sendo abordado por policiais e

chamado para sua missao.
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Figura 12 : Deckard decola em dire¢céo ao prédio da policia.

Fonte: Recorte do filme Blade Runner (1984) selecionado pelo autor.

A Figura 12 reforga um pouco do encantamento que o diretor quer nos passar
sobre esse mundo. A tecnologia do carro voador, a propaganda nos prédios e toda a
verticalidade possibilitada por toda essa evolugdo da tecnologia nunca é negada. A
questdo é a quem pertence e qual a fungdo de toda essa evolugdo. O tom
melancélico da trilha sonora reforgca uma desilusdo do encantamento. Os helipontos
que estdo no topo dos prédios, para receber esses carros/naves servem apenas a
algumas corporagdes. A prépria policia leva Deckard a for¢ga para coloca-lo em
encalco pelos replicantes mesmo contra a sua vontade. O personagem que € uma
homenagem, assim como o filme, ao cinema noir, ja esta cansado e descrente de
qualquer valor naquilo que faz, entdo suas agdes ao decorrer do longa, s&o atos de
alguém que nao tem escolha. O capitdo fala para Deckard antes dele aceitar a
missao “If you are not a cop, you are little people” em portugues ficou “se vocé nao é
um policial, vocé é gentinha”. A violéncia esta na estrutura, ou seja, a propria policia
€ uma tecnologia. Aqueles fora dessa corporagdo ndo s&o pessoas, sao alguém

menor.

Logo no inicio da obra, Deckard ja esta sendo colocado a margem, ou
melhor, no fundo da estrutura, sendo estratificado. Isso acontece textualmente
quando ele é colocado contra a parede e entendendo que se nao € policial, ndo é
ninguém, e acontece imageticamente, quando o primeiro plano do longa coloca
essas piramides e verticalidade mostrada na figura 9, para, s6 depois, apresentar o

personagem no fundo dessa metropole, sem ao menos ele estar centralizado em



59

seu primeiro plano. A imagem da figura 11 em que ele é levado acima pela policia
por fim, mostra um dos unicos caminhos que podem levar as pessoas la de baixo
para algum tipo de ascensdo ou pelo menos trazer um alivio, fazer parte das

corporagdes e instituicdes que comandam tudo.

O quadrinho inglés Juiz Dredd, roteirizado por Pat Mills e visto por
pesquisadores como uma obra proto cyberpunk, tem em seu cerne uma premissa
que dialoga em muito com a questdo das forgas policiais serem uma das unicas
formas de fugir do esmagamento causado pela metropole no mundo Neoliberal. A
primeira edi¢ado da revista do personagem Juiz Dredd foi langada em 5 de marco de
1977 e nesse universo ndés acompanhamos o personagem Dredd, que vive em
Mega City-one, uma gigante metropole que fica no leste dos Estados Unidos. A
cidade é marcada por falta de espaco, recursos e infraestrutura. Prédios imensos e
favelas superlotadas formam uma paisagem urbana cadtica e incontrolavel. Os

juizes, cargo do protagonista, na verdade nao apenas julgam crimes.

O personagem faz todo o processo judiciario, pois com toda a acumulagao de
problemas nessas metrépoles, aqueles no poder julgam necessaria uma aceleragao
nesse processo dito burocratico. Entdo os juizes sdo: policiais, promotores, juizes e
por fim carrascos. Ou seja, em meio a uma ocorréncia um juiz pode executar o
criminoso ali mesmo e concluir dar como concluida a ocorréncia. Esse processo
simplesmente anula os direitos dos cidadaos, ou de pelo menos a grande maioria da
populagdo, que vive majoritariamente de auxilios. A profissdo de juiz € uma das
unicas que existe nesse sistema. Como a cidade é quase toda automatizada, 97%
da populagdo vive de um auxilio governamental que por ndo cobrir todas as
necessidades e manter a populagdo ociosa em um ambiente de violéncia, torna a

existéncia dos juizes ainda mais “necessaria”.
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Figura 13 : Juiz Dredd e Megacity-one ao fundo na esquerda, capa a direita

THE COMPLETE CASE FILES 11

Fonte: colecdo Judge Dredd complete case files 16 e 11.

Na figura 13 temos duas imagens da revista em quadrinho do personagem
Juiz Dredd. A esquerda temos um painel da Ultima pagina da edicdo 756, langada
em 1991. Na ilustracdo vemos o personagem em sua moto refletindo sobre as
desgracas que ocorreram durante a histéria da edicdo. A cidade ao fundo é Mega
City-one e tem suas similaridades com a Los Angeles de Blade Runner, escura sem
a luz do sol, mas iluminada pela tecnologia, além de uma verticalidade gritante,
como nesse universo a presenga de carros voadores nao € algo comum, temos
esses viadutos que dividem o espacgo aéreo com os prédios. Pelo trabalho de cores
podemos perceber o tom mais pessimista, as cores das torres mais parecem um
ferrugem, como se a cidade inteira estivesse em decomposig¢ao. As falas do baléo
de pensamento do protagonista fecham com chave de ouro “Mega-city One... 800
milhdes de pessoas e todas elas sdo potenciais criminosas. A mais maligna,
violenta cidade da terra...mas, Deus me ajude, eu amo isso.” A ironia do Juiz
Dredd como protagonista dessa historia proto cyberpunk, esta no contraste que ele
faz com o que sdo os protagonistas cyberpunk padrdes, fugitivos, foras da lei,
pessoas a margem, ja corrompidas por todo o ambiente em que estdo inseridas.

Dredd é agente do sistema; os juizes controlam essas cidades; ha estatuas deles
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em todo lugar. O personagem é por si s6 um totem; nunca tira a mascara, nao tem

rosto.

A direita na figura 13, temos a capa da “Judge Dredd complete case files 11”.
Nela vemos algo interessante que acontece na maioria das ilustragdes do
personagem: os reflexos no visor do capacete refletem o simbolo da SS,
organizagado paramilitar nazista que se tornou uma das principais instituicbes da
Alemanha durante o regime nazista. O juiz Dredd era uma satira dos autores a
instauragdo de regimes comandados por esses homens que seguem fielmente a lei.
O personagem ¢é interessante por ser incorruptivel, acreditar fielmente em tudo que
faz e seguir a lei da maneira mais literal possivel. A provocagao esta em refletir
sobre como ser fiel as leis e instituicbes em um regime fascista, s6 faz de vocé mais
um que soma a esse regime. O curioso € que esse aspecto se repete em Blade
Runner que foi langado anos depois, com Deckard tentando fugir dessa posigéo de
cacador de androides, mas ele é puxado de volta, pois assim como no universo de

Dredd, n&o ser um agente da lei, faz de vocé um potencial criminoso e nada mais.

Essa visao do personagem, expressa na afirmacéo de que todas as 800
milhdes de pessoas da cidade s&o potenciais criminosas, € bem semelhante até
com a dos militares brasileiros. No estudo feito pelo antropdlogo Celso Castro,
intitulado O espirito militar: um estudo de antropologia social na Academia Militar
das Agulhas Negras (1990), o autor mostra como os cadetes séo socializados de
maneira totalmente diferente, para se sentirem como a parte da sociedade. Os civis
passam por consequéncia, a serem vistos como ameacas ao ideal de nag¢ao militar.
o treinamento da Academia Militar dos Agulhas Negras (AMAN) deixa explicita as

diferencgas entre os civis e militares. Como & possivel visualizar na figura 14.
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Figura 14 : quadro com informagées da AMAN comparando militares e civis

AMAN FACULDADE

AQUI DENTRO LA FORA

« seriedade/ « falta de seriedade/
profissionalismo/ | profissionalismo/
competéncia competéncia

« atividade continua « ociosidade |
« maturidade | « infantilidade

. atencio » desatencao (apatia)
« 0s professores * os professores

"dao o exemplo” | "nao dao o exemplo”
« disciplina | « displicéncia |

. boa apresenfagéo * ma apresentagao
pessoal | | pessoal

» linguajar correto * girias-palavrées

- ordem ~ e desordem

« militares * paisanos

Fonte: "O espirito militar: Um antropélogo na caserna”, de Celso Castro

Fonte: Imagem gerada pelo programa Greg News sobre a AMAN

Os militares brasileiros, dentro de seu préprio programa de formacéo,
colocam a populagdo como uma espécie de inimigo interno. Levando em conta o
histérico das forgcas armadas do pais, como o golpe de 1964, o massacre de
canudos em 1897, o uso das forcas armadas em operagdes policiais nas favelas do
Rio de Janeiro, como a ocupacdo do complexo do alemdo em 2010 e por fim a
tentativa de golpe mais recente em 2022, em que das 37 pessoas indiciadas pela
policia federal, 25 sao militares. N6és podemos entender como os militares
brasileiros sao treinados desde cadetes a ver a populagdo como inimiga. A
identidade deles € militar e a dificuldade de socializagdo para além desse circulo

também reflete essa formacgéo.

Trazer o exemplo brasileiro pode se parecer uma espécie do desvio do objeto

de estudo, porém os militares de nosso pais, dialogando com o periodo histérico do
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estudo Celso Castro (década de 1980), além de todas as crises politicas
acontecidas na américa latina por meio de golpes militares, que acabaram por
serem agentes do imperialismo estadunidense, inserindo as politicas neoliberais e
apagando qualquer chama de governabilidade popular nas décadas de 1960 até
1990 (Wasserman, 2017) parecem estar refletidas também nesse personagem

criado por autores de esquerda de outro continente.

Dando continuidade com outra obra que faz parte da triplice das origens do
Cyberpunk, passamos a comentar “Akira” (1982-1990), manga do autor japonés
Katsuhiro Otomo e que também ganhou um filme em 1988, o qual demorou trés
anos para ficar pronto. O manga ja citado no texto conta a historia de Tetsuo e
Kaneda, dois adolescentes que se conhecem desde muito pequenos, membros de
uma gangue de motoqueiros. A trama se passa em Neo Tokyo no ano de 2019,
cidade que foi construida do lado da Toquio original, apds uma explosao nuclear ter
destruido a capital original trinta anos antes. No caso de Akira, o que Otomo esta
fazendo € um exercicio de reimaginagdo do pos segunda guerra. As historias do
universo Cyberpunk nunca se passam em um futuro muito distante, ja que, como foi
afirmado anteriormente, a derrocada da URSS foi acabando com a percepcao sobre
possiveis futuros, tendo como prego final o “fim do futuro” de Fukuyama. O que
restou para a FC, foi colocar um teto extremamente curto para suas historias
futuristas, tanto é que a grande maioria das obras Cyberpunk pré novo milénio,
tiveram sua linha temporal ultrapassada ou estao extremamente proximas de 2024,
ano anterior ao da finalizagao deste texto. Blade Runner se passa em 2015,
Neuromancer (1984), préximo a 2020, Robocop (1987) se passa em 2028 e Johnny

Mnemonic (1995) ocorre em 2021.

Essa proximidade temporal provoca o espectador com o elemento mais forte
e muitas vezes ignorado da ficgao cientifica e que o cyberpunk mais trouxe a tona.
Essas obras sao sobre o hoje, ao colocar a trama do manga “Akira” em uma
sociedade com jovens que n&o vivenciaram uma guerra nuclear e que nao
entendem o horror desse passado, a0 mesmo tempo que, mesmo assim, esses
personagens precisam sofrer as consequéncias dessas tragédias. Entendemos
como Otomo queria fazer a sociedade japonesa encarar de frente os demdnios que

sao crias da guerra: a juventude sem perspectiva e que se vé explorada.
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Um aspecto que em muito se diferencia esta obra de “Blade Runner” e de
“‘Neuromancer”, € o papel do Estado. No caso da obra japonesa, ele ainda se faz
extremamente presente, e é quase que totalmente dominado pelo setor militar. E
importante deixar claro que colocar os militares no poder em uma obra distopica
japonesa faz muito sentido, quando vemos que historicamente o pais sofreu sua
maior tragédia por consequéncia do governo militar japonés, as duas bombas

atdbmicas que atingiram Hiroshima e Nagasaki.

Esses militares estdo o tempo todo sugando todo o orgamento do pais, com a
justificativa eterna de que uma guerra esta por vir. Esse temor tem nome, Akira. No
caso, o orcamento esta sendo usado para fazer experimentos em criangas, que no
fim das contas o exército queria usar como arma militar. No caso do cyberpunk
Japonés, tendo sua origem nessa obra, o que fica evidente € um temor pela
instrumentalizagdo dos sujeitos. O Kaneda, um dos protagonistas que logo no final
do primeiro volume acaba se entregando aos militares para receber ajuda pelos
poderes. Ao se aproximar do general, recebe primeiramente um numero, 41. Antes
de mais nada €é necessario que ele entenda que ele nao existe mais
individualmente, ele € um numero, e mais do que isso, ele é a continuidade de um
projeto. Outra vez temos na militarizacdo uma das poucas escolhas dentro da
estrutura de opressao e exploracdo Cyberpunk. Ainda mais levando em conta como
os protagonistas dessa obra em especifico todos estudam em uma escola técnico
profissionalizante, mas sdo delinquentes com poucas chances de se formarem e
que sabem que através disso ndo conseguirdo nenhuma espécie de ascensao ou
estabilidade. As figuras paternas inclusive se fazem ausentes na obra, mostrando
uma espécie de abandono em vida, algo extremamente comum no pais, que tem
desde os anos de 1980 jornadas de trabalho semanais entre as maiores do mundo,

levando a fendmenos como o Karoshi®.

Outras obras do género e também do Japado tratam dessa crise da
instrumentalizagcdo. Em “Ghost in The Shell” (1995), Mamoru Oshii colocou a
protagonista Major Mokoto por uma crise existencial durante todo o longa. A
personagem é uma ciborgue que teve absolutamente todo seu corpo trocado por

implantes, s6 o que restou foi sua memaria. Trabalhando para uma divisdo do

4 A palavra “Karoshi” tem origem japonesa, onde sua descrigdo da-se pela morte do excesso de
trabalho.
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Estado de crimes tecnoldgicos, descobre a existéncia de um hacker que coloca
memorias em pessoas. A crise latente da major explode. Quem € ela, o que é ser
vivo, quais sdo suas verdadeiras vontades, até onde o desejo por controle do
governo vai. E tudo isso se expande ao descobrirmos que o hacker € uma
inteligéncia artificial que ficou senciente, lutou por sua liberdade e estda em busca de
uma forma de entender se ele é ou ndo uma forma de vida valida. Mokoto e a IA se
encontram nesse meio termo da crise com o que é ser humano/vivo e encontram
uma solucao na libertacdo dessa condicdo, encontrando uma nova forma de vida

que é resultado dessa fusao.

Para isso, foi preciso, primeiramente, ter absoluta certeza de que néo restaria
rastros de sua existéncia para a instituicado a qual eles sempre pertenceram. Mokoto
havia afirmado em um momento do filme que suas préteses pertenciam a
instituicdo. O nivel de controle era absoluto, tanto € que durante todo o longa a
cidade sempre pareceu ser representada em uma verticalidade que engolia a todos,
como no mergulho inicial do longa. Porém, no fim, ela olha para essa cidade do topo

de um morro e parece muito mais viva e cheia de possibilidades.

Figura 15 : Primeira cena em que a Major Mokoto aparece

Fonte: Recorte do filme Ghost in The Shell (1995) selecionado pelo autor.

Na figura 15 podemos ver a protagonista de Ghost in the shell em sua

primeira cena, no topo de um prédio enquanto encara a cidade, mas esta aflita,
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desfocada até da missao que foi ali para cumprir. Ao longo do filme, a personagem
passa pela metamorfose anteriormente citada e finalmente € possivel olhar para

essa cidade de forma a poder visualizar novas possibilidades.

Tanto no fim deste longa, como no manga e filme de Akira, temos uma cena
final dos protagonistas voltando para a cidade, apés um momento de catarse.
Diferente de Blade Runner que encontra a resposta na rejeicdo, essas obras
japonesas abordam mais por uma perspectiva de metamorfose e enfrentamento.
Talvez reflexo de que em um caso ainda haja uma espécie de fé na estrutura,
enquanto em outras o0 corporativismo que tomou conta de tudo s6 deixe como
solugdo a abnegacédo ou até como reflexo de uma nagdo que anteriormente ja
falhou e foi de certa forma “destruida” e por isso sabe que nao € preciso fugir, &

necessario encarar o horizonte dentro de si e destes espacos.

Figura 16 : Delinquentes indo em diregdo ao horizonte no final do manga Akira

Fonte: OTOMO, Katsuhiro. Akira, vol. 6. JBC, Sdo Paulo, 2019. p. 432-433.

A cidade esta desabando como resultado de toda a batalha entre os jovens

marginalizados e os instrumentalizados e por fim aqueles que foram rejeitados em



67

todas as instancias voltam para o centro. No fim das contas, independente do
desprezo que aqueles que dominam as estruturas sociais tém por eles, esses
personagens ainda sdo em somatdria, no futuro, eles desaparecem como grupo no

horizonte.

Essas trés obras, um manga japonés que comecgou a ser langado em 1982,
um filme de 1982 de um britanico que adaptou uma obra new wave com ainda mais
pessimismo e um livro de 1984 (neuromancer) de um escritor américo-canadense,
deram vida ao sub género cyberpunk. Era impossivel olhar para essas obras e ndo
perceber que uma mudanga havia ocorrido, todos os elementos em conjunto antes
citados, a fé no futuro do inicio do século, o fascinio pela ciéncia iniciado em
Frankenstein ainda antes do século XX, a industrializacdo e estabelecimento do
capitalismo e a naturalizagdo de suas crises, as duas guerras mundiais e a mutagao
das acbes do Estado em grandes poténcias globais na década de 1980 devido a
ideologia neoliberal, proporcionou a criagcdo de um género marcado pelo futurismo
do presente, com obras que se passam em futuros extremamente préximos, sendo
aproximadamente apenas 40 anos a frente. Blade Runner em 2019, Akira em 2015
e Neuromancer que se passava no inicio do século XXI, colocavam em xeque onde
estavamos indo como sociedade. Essa proximidade permitiu a essas obras poder
fazer um exercicio especulativo sobre a tecnologia concomitantemente que cravou
um limite na histéria humana. Mundos em uma crise fatalista pouquissimos anos a
frente do momento histérico em que as obras eram lancadas. Era sobre o amanha
ser o fim e sobre o hoje ja ser tragico, se alimentando dessa invasao de culturas em
forma de produtos na globalizagcdo e colocando a estética punk em fusdo com a

tecnologia em todas as instancias.
2.4 O cyberpunk nao tem futuro

O subgénero cyberpunk explodiu e diversas outras obras comegaram a ser
feitas sob esses moldes. Robocop de 1987, dirigido por Paul Verhoeven, explora
diversos fatores interessantes do CP. O mega corporativismo é crescente no
universo do filme. Uma mega empresa chamada OCP (Omni Consumer Products)
compra a policia da cidade de Detroit - 0 que expressa claramente um olhar critico
sobre a privatizagdo de servigos basicos. Em seguida, a OCP passa a usar o

aparato policial como instrumento para destruir grande parte da regido e, assim,
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construir uma cidade estado utépica gerida pela propria corporagdo. Acontece que
os policiais nao estdo bem em serem usados como exército, e também tém sofrido
diversas baixas devido a situagdo em que estdo trabalhando, por isso estdo se
unindo e se sindicalizando para comegar uma greve. Os grandes proprietarios e
diretores da OCP ja estao conscientes da situagao e pretendem criar policiais robds
para substituir a mado de obra humana. O projeto acaba dando errado e, como

segunda opgao, eles dao seguimento ao projeto Robocop, o policial do futuro.

O protagonista do filme é justamente um policial dado como morto que vira
propriedade da empresa e tem seu corpo quase inteiro trocado por partes
cibernéticas, para, assim, tornar-se o Robocop; até sua memoria € apagada para
que ele possa servir melhor aos interesses da empresa. Para o personagem, o que
sobra € um sentimento constante de vazio, onde ele tem certeza de que estaria o

amor por sua familia.

A megaempresa OCP parece ser proprietaria do mundo de Robocop, dona
inclusive dos seus funcionarios. Apés a morte do protagonista no inicio do longa, ha
uma discussao sobre usarem o corpo do personagem para a criagao do Robocop,
porém eles ddo seguimento a construgdo quando o empresario que chefia o projeto
afirma que o corpo de Murphy pertence a empresa. Aqui caberia um comentario
sobre como no capitalismo o trabalho objetifica o sujeito. Para a logica do sistema,
Nnao somos mais seres humanos, mas apenas um dos equipamentos de seja qual
for o meio de producdo. No caso do filme, a empresa vé Murphy da mesma forma
que vé uma arma ou carro de policia, ou seja, uma das ferramentas a seu dispor
para gerar mais lucro. Verhoeven trabalha muito bem varios comerciais que passam
entre os acontecimentos do filme. Sempre comerciais absurdos em que vemos a
empresa envolvida com planos de saude, venda de érgéos artificiais, produgao de
carros e, também, na construcido de casas e condominios, além, é claro, de ser
dona dos jornais que comentam o tempo todo sobre guerras acontecendo pelo
globo, como se fosse algo rotineiro e quase cémico. Esses comerciais absurdos,
inclusive, estdo bem presentes em outras duas obras CP do diretor, Total Recall
(1990), em que vemos comerciais sobre uma maquina que permite inserir
lembrangas no cérebro e possibilita as pessoas experimentar coisas que néao
poderiam no mundo real, como viagens a lugares distantes ou até aventuras

esportivas. Neste filme, o protagonista procura essa maquina para projetar uma
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viagem a Marte, planeta colonizado em que sempre desejou estar. Os comerciais
aparecem também no filme StarShip Troopers (1997), que € uma histéria que critica
o militarismo fascista estadunidense que usa de necropolitica para alienar a
populagdo em relagdo aos estrangeiros. No caso deste longa, os estrangeiros sao
aliens (insetos) que tém seus planetas invadidos pelo exército, que continuamente
faz propagandas de alistamento e mostra os grandes feitos desse militarismo

salvador.

Verhoeven é um diretor que pelos trabalhos sobre ficcdo cientifica merece um
espaco neste topico, principalmente por conseguir ao longo de uma década inteira
de longas fazer um continuo trabalho acerca do cyberpunk. Comegando com uma
obra mais facilmente perceptivel dentro do subgénero, justamente por criar um
produto extremamente marquetavel na figura do Robocop, até quase no fim do
século fazer uma adaptagao de um livro propagandista militar na forma de satira de
uma distopia militarista que nega a cidadania de qualquer um que nao aceite fazer
parte da alucinagdo que ter uma nagédo que foi fundada e se gere continuamente

através da Guerra.

Quase na virada da década percebemos as grandes obras cyberpunk
mudando de abordagem, o esteredtipo das cidades de neon, os personagens cheios
de proteses e a poluigdo cobrindo tudo néo pareciam estar chegando, alguns
autores mudam para uma abordagem ainda mais realista e fria. O fim do mundo é o
mundo ser exatamente o que é. Matrix de 1999 dirigido pelas irmé&s Wachowski
mostra como o mundo se tornou uma prisao estéril que prende cada sujeito dentro
de si mesmo. O Cyberpunk é a materializagdo do que foi explicado no tépico 2.2, a
solidao, enquanto as cidades sao representadas por uma infinidade de concreto frio
compostas sem nenhum pingo de vida e, ao adentrarmos no apartamento do

protagonista, passamos a visualizar os elementos que compdem o high tech low life.
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Figura 16 : Neo entra em seu apartamento em Matrix

Fonte: Recorte do filme Matrix (1999) selecionado pelo autor.

Na figura 16 podemos observar como o apartamento do protagonista do filme
€ morto, tudo é concreto sem pintura, mofo nas paredes, parece haver umidade em
todo o lugar, fios misturando a pia com a mesa com seu computador, apenas um
colchdo no chao para dormir e tudo baguncado de uma maneira na qual fica
perceptivel que este ndo € um lugar que costuma receber visitas. A soliddo, o auto
isolamento se torna entdo instrumento para manter Neo alienado dentro desse
sistema de opressao, a tecnologia a qual tem acesso e usa para hackear as coisas
como uma forma de se sentir livre, logo levam ele a um patamar estrutural de
opressao, os agentes passam a interroga-lo e ameacar destruir sua vida se nao
passar as informag¢des desejadas. Deixando claro como toda a estrutura esta ali
para servir aos interesses daqueles acima. O mais incrivel do longa esta em uma
sensacao de desconforto, de estar vivendo um pesadelo quase desperto, € neste
cenario que a virada de toda a primeira parte do flme ganha poténcia, esta parte
toda se passa em uma matrix, um mundo artificial feito para manter quem esta la
dentro dormente. Quando ha a virada, descobrimos a verdade, 0 mundo ja acabou,
0 apocalipse veio, mas parece que isso € melhor do que viver dentro daquela
prisdo. “é mais facil imaginar o fim do mundo, do que o fim do capitalismo”, com
certeza Matrix € uma obra que coloca a frase de Adam Roberts como o centro
dramatico de sua encenacdo, ndao s6 € mais facil, como & melhor fantasiar com um
apocalipse do que apenas aceitar que uma estrutura de opresséo fria e a solidao do
concreto sao um fato inexoravel, ou seja, o apocalipse € melhor do que o fatal

capitalismo tardio.
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E interessante pensar que muitos colocaram a virada do século como o
momento que definiu a morte do cyberpunk, ao mesmo tempo que uma produgéo
como Matrix marcava a virada do milénio mostrando que o mundo estava mais
cyberpunk do que nunca, mesmo sem estar preso a estética estereotipada que
marcaram como unica forma de representacdo desse subgénero. Porém, André

Lemos ja falava sobre esse “fim” do cyberpunk em 2004:

“No final dos anos 80, a midia anunciou o fim do cyberpunk. Arthur e
Marilouise Kroker, escreveram em Hacking the future que o cyberpunk
terminou com a realizagdo do filme Johnny Mnemonic (1995). Tom Maddox,
por outro lado, no seu texto Cyberpunk in the 80’s and 90’s, considera que o
movimento/estilo assumiu formas novas, diferenciadas, que ele se
impregnou na cultura e que, por isso, ndo poderia ser mais facilmente
identificado. A fragmentagéo causaria, assim, uma falta de identidade clara
ao género, o que pode ser considerado o fim do movimento. O ciberespaco,
principal local de tensdo das histérias cyberpunks, deixou de ser uma
entidade abstrata, ficcional, para estar hoje em todas as areas da vida
cotidiana: “that’s right: cyberspace killed cyberpunk”, afirma Maddox. E
nesse sentido que no artigo “Is cyberpunk still breathing?”, uma resenha de
dois langamentos ocorridos em 1998, Andrew Leonard mostra que o
cyberpunk nao tem mais impacto: “(...) as a genre, cyberpunk is washed up,
as outmoded as a 1980s hard drive”. O mundo real se tornou o mundo

imaginario em muito pouco tempo.” (Lemos, 2004)

E possivel perceber dois elementos cruciais para se analisar o cyberpunk
feito no século XXI neste trecho do texto de Lemos: o primeiro, € que a estética do
subgénero se tornou parte da nossa cultura, foi absorvida; a segunda, é que o
mundo real se tornou o imaginario rapidamente. Considerando isto, quando procurei
identificar obras cyberpunk na década mais recente finalizada, a década de 2010, fui
atras de obras que fugiam de alguns esteredtipos do subgénero. A escolha foi partir
para obras que n&o repetiam a estrutura de insergdo de grandes metropoles em
centros ja tradicionais das narrativas cyberpunk, como Estados unidos, Japao e
Inglaterra, e partir para obras que estavam nao s6 fora desse eixo, como também
apresentavam diferentes estéticas, mas ainda mantendo os trés elementos que
mais trabalhei neste capitulo e que defendo como definidores do género: (1) obras

com o ja tradicional hightech and lowlife, como também os dois aspectos principais
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que coloco como causadores dessa caracteristica ja tradicional, (2) os sujeitos

individualizados (o punk) e a (3) tecnologia como estratificante (o cyber).

O que vou mostrar nessas duas obras a serem analisadas no capitulo a
seguir, € ndo s6 como elas sao novos exemplos de cyberpunk que fogem de um dito
fim do subgénero ao subverter sua estética, como também sao obras que reagem
ao capitalismo tardio, por se tratarem de obras de um subgénero que ja existe a
mais de 40 anos, sao obras que nado vao apresentar um cyberpunk fatalista. Essas
obras colocam seus personagens como individuos reagentes a esses mundos,
responsivos, que cansaram dessa estrutura e pretendem fazer algo para mudar,

mesmo que seja apenas por objetivos pessoais.
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CAPITULO 3 - Analise filmica de “Elysium”

Como dito no capitulo anterior, o cyberpunk passou por um desgaste na
cultura pop e perdeu espaco nos anos 2000. Os motivos vao desde a virada do
século trazendo um advento tecnoldgico diferente do visto nessas obras, até uma
percepcao estética sobre o subgénero que o fez refém das luzes neon e da
verticalidade dos prédios futuristas para representacdo dos mundos cyberpunks.
Uma obra recente do subgénero tras todos os esteredtipos estéticos do cyberpunk,
0 jogo Cyberpunk 2077, langado em 10 de dezembro de 2020, uma adaptagao de
um RPG de mesa chamado de Cyberpunk 2020, que foi langado em 1988. O jogo
se passa anos a frente justamente para permitir uma fantasia futurista, mesmo
tendo sido langado no ano em que seu universo originalmente se passava, o que
também aconteceu com Blade Runner que ganhou uma continuagdo langada em

2017 com o nome de Blade Runner 2049.

Figura 17 : Imagem de divulgagéo do jogo Cyberpunk 2077
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Fonte: Loja Steam, imagem do jogo Cyberpunk 2077 (2020).

As imagens de divulgagao deste jogo que custou 317 milhdes de dolares sao
majoritariamente como a apresentada na figura 17, uma fantasia cientifica futurista
com um mix de globalizagdo orientalista. Nada parece errado nesta imagem, alta
tecnologia, jaqueta maneira, uma katana de alta tecnologia para completar o look e

muita luz e neon na noite. Parece muito mais ser uma obra que fantasia com o
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futuro do que realmente uma obra cyberpunk. Um artigo de Ryan Zickgraf apds o

langamento do jogo retrata bem como o subgénero foi absorvido pela cultura pop:

“O fato de Musk poder perfeitamente desempenhar o papel de um marginal
briguento em uma distopia virtual enquanto, na vida real, para aumentar sua
riqueza, demite trabalhadores que organizem um sindicato € mais uma prova
de que o universo cyberpunk precisa de ser reinicializado. O que um dia foi
considerado simbolo de um género vital, as histdrias de ficcao anticapitalista,
foi reduzido a uma estética descolada retrd, facilmente apropriada pelo
segundo homem mais rico do mundo para vender caminhbes feios
inspirados em Blade Runner a pessoas da geragao X que sdo movidas pela
nostalgia.” (Zickgraf, 2022)

O jogo se torna entdo um instrumento de fantasia retro futurista mais do que
uma critica a qualquer sistema vigente, enquanto o cyberpunk, originalmente, é
anticapitalista, anti-establishment e n&o fetichista da tecnologia, mas sim cético
sobre como a tecnologia é utilizada por poderosos para aumentar a opressao (Rob
Sheridan, ano). O jogo Cyberpunk esta mais interessado em fazer o jogador e o
possivel comprador ficarem apaixonados por aquele universo e realizarem suas
fantasias tecnoldgicas, colocando préteses iradas e tendo os carros mais velozes
possiveis para poder trocar tiro com gangues e conquistar um companheiro nesse

mundo imersivel.

E é dentro da critica do artigo de Zickgraf, com o titulo de "O cyberpunk
precisa de uma reinicializagdo" (2022) que entra o filme a ser analisado a seguir.
Elysium foi langado na década de 2010, especificamente em 2013 e essa obra ja faz
parte da reinicializagdo que o Cyberpunk precisa, mas que n&o recebeu a atengao
devida. No primeiro momento falaremos de Elysium e sobre como esta obra
responde a estratificagdo alimentada pela tecnologia a partir de uma segregagao

imigratoria.
3.1. O diretor

Neill Blomkamp, nasceu na Africa do Sul em 1979, passou a infancia e parte
da adolescencia no pais durante o periodo de Apartheid. Se mudou para Vancouver
no Canada com 16 anos e passou a estudar animagao e computagao grafica com
18 anos. Sua carreira comegou com curtas de ficcdo cientifica até que com
orgcamento orgamento maior langou seu primeiro longa metragem: Distrito 9 (2009),
fime de ficcdo cyberpunk que retrata uma Joanesburgo, capital da Africa do Sul,

que recebeu uma nave alienigena, a qual ficou encalhada e com isso os alienigenas
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tripulantes passaram a viver abaixo da nave em comunidades isoladas que
passavam por controle populacional e racionamento de alimentacao por parte do
governo para sobreviver. O filme é sobre o apartheid desses alienigenas e
representa uma situacao de estratificagdo e violéncia na forma como esse grupo é
tratado. Levando em conta a visdo critica do autor em relagdo ao seu pais de
origem, ndo é de se estranhar que ao fazer um filme cyberpunk sobre os Estados
Unidos, ele também nao reconhecesse uma espécie de Apartheid moderno nas

questdes de conquista da cidadania estadunidenses.

O filme que fez um sucesso estrondoso no seu langamento em 2009, com
orcamento de aproximadamente 30 milhdes de ddlares, arrecadou mais de 210
milhdées e alavancou a carreira do diretor como um novo autor de ficgao cientifica do
século XXIl, que conseguia trazer a tona provocagdes sociopoliticas em uma
modernizacdo do subgénero através, inclusive, de uma mudanga geografica que
descentralizou os EUA das tramas Sci-fi, colocando a Africa do Sul justamente para

fazer esta retratacdo moderna do Apartheid.

Com sinal verde para um novo longa, o projeto Elysium foi aprovado e o
diretor, que sempre teve paixao por ficcao cientifica, pd6de dar continuidade a seu
olhar sobre a sociedade contemporanea através de como o0s sujeitos
individualizados do Cyberpunk respondem a estratificagcdo que tem se agravado

gracas a tecnologia ao longo das décadas.
3.2 O paraiso e o tartaro

Langcado em 2013, Elysium é um filme que se passa em uma Terra que no
final do século XXI, sem data definida, passa por diversas crises, esta poluida,
superpopulada e doente. Os habitantes mais ricos fugiram para preservar seu modo
de vida. Essa descricdo aparece ainda em letreiros no inicio do longa. Essa
descricdo em conjunto com as imagens apresentadas nos inserem no universo de
forma clara. O cyberpunk de Neill Blomkamp € ainda mais o hoje do que o de Ridley

Scott com Blade Runner foi em 1982.
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Figura 18 : Planos de estabelecimento de Los Angeles no filme Elysium

Fonte: Recorte do filme Elysium (2013) selecionado pelo autor.

Nas imagens da figura 18, temos os primeiros frames do filme, que focalizam
a cidade de Los Angeles. No plano de cima o que mais parece ser favelas. Na
imagem de baixo, os prédios devastados, com pessoas ainda vivendo nele. O nivel
de degradagao das metrépoles nos filmes do diretor sdo elevados em relagdo ao
“Blade Runner” de 1982. Sem cidades noturnas cheias de neon, o contraste entre a
figura 18 e as figuras 7 e 10 esta em mostrar em planos gerais a continuagao dessa
deterioracdo que € o fim do futuro no realismo capitalista, e ndo fantasiar de forma
alguma a vida neste universo. Ao contrario da figura 17, que mais parece apenas
uma reproducao do universo de Blade Runner feito 40 anos antes, ainda mais
fetichizado e que faz com que o jogador anseie por aquele mundo. No caso da
pelicula de Blomkamp, essa repulsa, necessaria ainda nas primeiras imagens do
filme, serve para reforcar toda a narrativa do longa que se baseia em um desejo de

emigrar. Os ricos precisaram se refugiar, foram para Elysium.
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Figura 19 : Planos de estabelecimento da estagéo espacial Elysium

Fonte: Recorte do filme Elysium (2013) selecionado pelo autor.

Nas imagens selecionadas da figura 18, podemos ver o satélite artificial
Elysium, onde mora a burguesia do planeta. Na imagem a esquerda apenas o
satélite em um plano geral e na imagem a direita uma tomada que deixa mais clara
ainda a proximidade deste satélite do Planeta Terra, elemento que é essencial para
compreensao da trama do filme. O satélite ndo € auto suficiente, recursos sendo
necessarios para garantir a sobrevivéncia daqueles que vivem no espago, mesmo
que eles nao produzam nada e apenas usufruam indiscriminadamente da tecnologia

que possibilita a existéncia daquele lugar.

O design de Elysium é o absoluto oposto do que Bomklamp apresenta na
Terra. O planeta mostrado inicialmente representa tudo que a humanidade construiu
corrompido, poluido, quase em um processo de putrefagdo. O satélite dos
burgueses é o sonho mais positivo acerca da tecnologia vindo direto de projetos da
NASA dos anos de 1970. E utopia em forma de tecnocracia®; é a materializagéo do
sonho de como a tecnologia permitiria a “humanidade” romper com os limites do
planeta e conquistar o espacgo sideral. Por isso, o “design” da estagdo Elysium é

inspirado em ilustragdes de projetos da NASA nessa direcao.

5 Primazia da racionalidade, técnica e ciéncia sobre as relagoes.
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Figura 20 : llustragdes da NASA sobre viver no espago

Fonte: Ames Research Center da Nasa

Na figura 19, vemos duas pinturas feitas pelo pintor Rick Guidice, como parte
de um projeto da NASA feito nos anos de 1970 em que, seguindo orientagdes de
alguns engenheiros, cientistas e académicos, teriamos colbnias espaciais para
longas viagens em massa, ao ponto de serem auto suficientes, com plantagdes e
tudo mais que fosse necessario para sobreviver. No caso de Elysium, as inspiragdes
ficam claras ao se comparar as imagens, porém sao pequenas diferengas que

denotam o trabalho de escrita e diregdo de Bomklamp.

Figura 21: O satélite sendo mostrado por dentro

Fonte: Recorte do filme Elysium (2013) selecionado pelo autor.

Junto da logo do filme, finalmente podemos observar na figura 20, a grande

semelhanga entre esse plano apresentado e a ilustragao a direita na figura 19, tendo
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como principal diferenca o fato de que ndo ha nada sendo produzido em Elysium, o

lugar é basicamente um eterno resort.

Ao estabelecer esses dois lugares, a Terra e Elysium, o autor finalmente nos
coloca sob o olhar do protagonista, Max da Costa, ainda crianga, sujo, em um
orfanato, que encara hipnotizado o satélite distante no espago. Uma freira o chama
e ele reconhece Frey, sua paixdo de infancia. Varios elementos importantes a se
destacar nesses minutos iniciais do filme: 1 - o orfanato ndo tem nem ao menos
energia elétrica, 2 - as criangas estdo sempre sujas e com roupas desgastadas, 3 -
Max um garoto de possivelmente 10 anos, ndao sabe ler. Frey ao ler um folheto
sobre Elysium fala, “aqui tem robbés que te servem o dia todo. Morando la vocé
nunca adoece ou envelhece” e ele responde a ela “eu levo a gente 14 um dia”. E o
que resta para Max, o sonho. Aqui, um personagem marginalizado e que nao vé
qualquer possibilidade de alcangar esse sonho distante por qualquer outro meio, ja
€ produzido como um ladrao desde sua infancia. Repreendido pela feira que cuida
dele no orfanato que fala em espanhol “Max, vocé anda roubando de novo?” e o
personagem acena positivamente com a cabecga. Entao, a freira continua “me parte

0 coragao, por que faz isso? Para guardar? Para um dia comprar uma passagem la

para o alto?”.

Figura 22: Max olha para Elysium ainda crianga

Ons day & 1 U o indl plass?

Fonte: Recorte do filme Elysium (2013) selecionado pelo autor.

Na Figura 21, vemos uma composi¢cado de plano na qual Max, fora de foco,

encara o objeto sagrado de desejo nos céus, Elysium tem foco porque é onde o
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personagem se vé, enquanto o lugar onde ele se localiza ndo passa de um borrao.
S6 o sonho move o personagem. A corrente do balango esta localizada no centro da
tela e comunica bem a barreira que existe entre Max e seu sonho inalcangavel. A
estratificacdo, no filme, estd nessa barreira espacial que nao proibe absolutamente
a entrada naquele lugar, apenas se faz necessario uma quantidade de dinheiro que
permita isso. Mas o mundo estabelecido em Elysium, do capitalismo tardio, permite
o sonho? N&o para os personagens que ocupam a tela no filme. Sdo quase todos
latinos, Max é provavelmente filho de latino com estadunidense, sendo o Unico do
bloco principal da Terra que ndo € interpretado por um ator latino. Uma escolha
muito provavelmente movida por uma questdo mercadologica e controversa que
colocou uma estrela hollywoodiana e estadunidense no papel de protagonista em
um filme que é, em bases gerais, uma metafora para imigragées na fronteira entre
México e Estados Unidos. Enquanto o dialogo segue, a freira logo corta o sonho de
Max: “Aquele lugar n&o € para vocé, nem para mim”. Enquanto o dialogo ocorre os
planos variam entre o protagonista e Elysium e podemos ver as maravilhas

permitidas pela tecnologia exclusiva para a burguesia.

Figura 23: Mulher vai em direcédo a capsula de cura para cirurgia estética

Fonte: Recorte do filme Elysium (2013) selecionado pelo autor.

No momento apresentado na figura 22, é trazido a tela o "MacGuffin" do
filme, termo popularizado por Alfred Hitchcock que se refere a um elemento na
histoéria que serve como motivagdo para os personagens ou como ponto de partida
para a trama. Capsulas podem construir e alterar material genético completamente,

€ 0 que permitindo que aqueles que vivem em Elysium possam ter tecnicamente
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uma vida eterna. Doencas podem ser curadas, laceracdes e até desmembramentos.
Para que a personagem na figura 22 a usa na cena de apresentagao? Para fazer
uma cirurgia estética a ponto de alterar sua etnia para asiatica e fazer “tatuagens”

naturais em sua pele.

Figura 24: Mulher muda de etnia ao passar pela capsula de cura

Fonte: Recorte do filme Elysium (2013) selecionado pelo autor.

Ha dois elementos validos a se levantar sobre o uso da maquina de cura de
maneira recreativa no longa. Primeiro, as “tatuagens” sdo uma maneira de
expressar uma espécie de tédio a partir do absoluto controle do corpo, como os
continuos procedimentos estéticos que pessoas muito ricas fazem mesmo em um
pais como os EUA que tem um dos sistemas de saude mais caros do Mundo. De
acordo com a Sociedade Internacional de Cirurgia Plastica Estética (ISAPS), os
Estados Unidos realizaram mais de 6,1 milhdes de procedimentos estéticos em
2022, liderando o ranking global. O mesmo pais no qual Diabetes mellitus foi a
oitava principal causa de morte em 2022, respondendo por 3,1 por cento de todas
as mortes naquele ano. A relacdo entre esses dois dados nao esta em
problematizar necessariamente os procedimentos, mas em como é possivel haver
tantos procedimentos estéticos que s&o de valores elevados no mesmo pais em que
parte da populacdo morre porque nao tem dinheiro para pagar pela sua insulina. A
questdo € que a tecnologia so é acessivel aqueles que podem consumi-la, mesmo
que de modo supérfluo. Fazer os procedimentos simplesmente porque eles podem.
As “tatuagens” desta maquina sdo como marcas ou sinais, uma forma de

diferenciar-se daqueles que ndao podem, uma coisa que fica mais marcada ainda
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quando comegamos a acompanhar o elenco terrestre do filme. A maioria absoluta
tem tatuagens normais por todo o corpo, principalmente aqueles envolvidos com o
crime, como o protagonista. Em alguns, a tatuagem € uma marca de coragem que
representa compromisso, nos ricos € apenas um fetiche temporario. Entdo entra o
segundo aspecto importante: a personagem da figura 22 € uma mulher branca,
caucasiana loira dos olhos azuis, que usa a capsular para variar de aparéncia
porque sim, muda de etnia, transformando se em uma asiatica geneticamente, como
se fosse apenas uma questao de estética. Uma apropriagdo confortavel que trata o
outro como exadtico, ser asiatico nesse contexto, € tao estiloso quanto fazer uma

tatuagem temporaria.

Voltando ao didlogo de Max ainda crianga e a freira, ao se deparar com a
barreira intransponivel que ela estabelece para o protagonista, o garoto afirma “mas
isso nao é justo, irma. Por que nao posso ir?” e ela responde: “As vezes na vida
acontecem coisas e sO temos que aceita-las”. Essa apropriacdo € um componente
que percorre toda a narrativa do filme também. A resposta da freira, a figura
religiosa, procura acalentar o garoto, tratando toda aquela estrutura partindo de uma
perspectiva de fatalidade, ela ja nasceu no mundo dentro daquela estrutura, nao
consegue ver o mundo fora dessa estrutura estratificada, as criangas séo diferentes,
ainda n&o absorveram a ideologia que torna aquela situagdo aceitavel. na
sequéncia, € o individualismo € o que a freira acaba usando em seu discurso para
tentar fazer o garoto aceitar tudo “vocé é um garoto especial. Um dia vai fazer algo

maravilhoso”. E nesse momento que tem um corte para o presente no filme.
3.3 Instrumentalizado e descartado

No presente, somos apresentados a Max da costa adulto, em frente ao
espelho, sempre centralizado. Diferente da abordagem de Blade Runner, que tem
Deckard quase como um mecanismo narrativo para acompanharmos aquele
universo e personagens, aqui temos Max como alguém lutando para sobreviver e
que pretende sair dessa situacdao, nunca tendo aceitado estar preso a essa
precariedade. O personagem estda com diversas tatuagens pelo corpo,
extremamente forte e, além de tudo, estd com uma tornozeleira eletrénica. Ao sair
de casa para ir ao trabalho, podemos visualizar a gravidade desse cenario de terra

arrasada para além do interior de sua casa, que ja ndo € dos melhores.
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Figura 25: Max em frente a sua casa saindo para ir ao trabalho

Fonte: Recorte do filme Elysium (2013) selecionado pelo autor.

A figura 25 coloca o personagem em tela para nos localizarmos
espacialmente e entendermos como a violéncia da estratificacdo funciona nesse
caso. As ruas nao sao asfaltadas. Ao que parece ndo ha saneamento e também um
grande numero de pessoas nas ruas apenas em ocio. Um conhecido do
protagonista chega a debochar dele por simplesmente estar indo trabalhar. Existe
uma variagao de linguas usadas entre esses personagens que é constante, sempre
variando entre inglés e espanhol. O que o diretor do filme faz aqui € maximizar o
que ja acontece na realidade. A cidade de Los Angeles é conhecida por ter uma das
maiores comunidades de lingua espanhola fora da América Latina. O que o filme
mostra € uma realidade no futuro no qual a cidade teve a populacdo quase toda
integrada por latinos, muito provavelmente por causa da migragdo da maioria
branca para a Elysium, o que deixa evidente que essa separagao geografica &

determinada nao so por capital financeiro, mas também por etnia.

Depois da caminhada, Max chega na parada de 6énibus que o levara para a
fabrica onde trabalha, Aqui podemos ver mais claramente o contraste entre o seu
personagem e o restante do elenco nesse espaco, todos latinos, como pode ser
visto na figura 26. Além disso, sdo apresentados novos elementos de estratificacao,
as forcas militarizadas desse universo, que sao robds, autbmatos. Essas maquinas,
assim que aparecem, ja mudam o clima do espaco, a trilha sonora ja deixa evidente
que esses objetos estdo ali como forga representativa de controle das massas.

Revistam violentamente e reagem a qualquer tipo de comportamento divergente
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com muita impetuosidade. Ao identificarem Max com histérico de delitos, perguntam
0 que ha na bolsa e, apés uma piada do protagonista seguida de um palavréo, o

personagem é jogado no chéo.

Figura 26: Max agredido e revistado por robés policiais enquanto populacao observa

Fonte: Recorte do filme Elysium (2013) selecionado pelo autor.

Na figura 26 conseguimos ver através desse plano aberto como esse
ambiente decrépito tem poucos tragos de alta tecnologia, 6nibus extremamente
velhos, ruas destruidas e as pessoas basicamente vestindo trapos. Porém, os robds
estdo 14 inseridos sendo a mais absoluta tecnologia de ponta, quase como se nao
pertencessem a aquele espago, mas que estao ali rigorosamente para garantir que
a estratificacdo continue através da opressao violenta e armada, afinal de contas
durante todo o longa podemos perceber que esta é prioritariamente a fungdo da
tecnologia na Terra. Manter a sociedade estratificada, para que apenas um grupo
seleto possa fazer usufruto de algumas tecnologias de maneira abundante e até
excessiva, sem nenhuma necessidade, como no caso das cirurgias estéticas. O que
ocorre nessa cena € que apos a revista e um robd fraturar o pulso do Max, ele é
orientado a falar com seu agente de condicional, mesmo que a situagao toda tenha
sido desnecessaria e nao ter levado a nada. No caso, o que houve segundo a leitura

do robd, foi desacato pelo uso de palavrao e uma possivel resisténcia a revista.

Max vai ao hospital antes de ir visitar o agente da condicional e encontra
Frey, interpretada por Alice Braga. Agora adulta e enfermeira no hospital do

condado no qual o protagonista foi tratar do brago ferido. O protagonista fica feliz
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por encontrar sua amiga e amada. O mais essencial a se tirar dessa cena para além
da relagédo dos personagens é a formagéo da coadjuvante, uma enfermeira, em um
universo onde existe a tecnologia que vimos anteriormente, talvez seja até
desnecessaria. Contudo, a lotagdo e caos no hospital diz o contrario, o planeta esta
lotado de pessoas doentes e com ferimentos graves necessitando
desesperadamente de ajuda, enquanto as capsulas curativas continuam sendo

usadas em Elysium para lazer.

Depois da visita ao hospital para engessar o brago, Da Costa vai até o seu
oficial de condicional. Como é possivel observar na figura 27, o oficial € apenas um
boneco sem expressdo com um microfone, uma |A com pouquissimas opg¢des de
didlogo que esta ali apenas para passar informagdes e basicamente ameacgar Max
Para cada questionamento que o protagonista faz, ele recebe a informagao sobre
sua condicional ser estendida em 8 meses. A ideia de usar um boneco para
representar o corpo burocratico ndao s6 imune a qualquer questionamento desse
sub-cidaddo, que é uma pessoa submetida a uma condicional, como também
totalmente apatico, € mais um uso da tecnologia para estratificar a populagéo. A
apatia fica evidente na forma como o diretor estabelece o plano: Ha dois
personagens em tela, porém estes estdo em uma posi¢cdo na qual fica perceptivel
que nem ao menos ha uma linha reta entre seus rostos, Max ndo consegue nem
encarar esta encarnagao da burocracia. Nao ha possibilidade de dialogo, entdo nao
ha conflito, pois se é apenas um aplicador das leis em forma de maquina, ndo ha
inimigo. O personagem nao consegue combater a maquina, pois a relagdo que
existe entre eles é assimétrica, o filme define a tecnologia como simples executor de
metodologias ja estabelecidas anteriormente por aqueles que detém o poder.
Portanto, dentro dessa ldgica, ndao € possivel combater o executor da metodologia.
A burocracia dentro dessa dinamica se torna um escudo de desumanizacgao,
retirando qualquer tipo de sensibilidade, a maquina aparece como essa
representagcao do insensivel, do dito l6gico. Mas € preciso entender que essa frieza
ja é a violéncia, a negacdao de qualquer complexidade que possa vir a gerar
problemas para o sujeito individualiza a culpa e novamente o joga numa dinamica
de gestdo de si mesmo. Nao se pode reclamar ou tentar justificar o que houve, siga
em frente e volte ao trabalho. E importante pontuar que também ha varios robos

policiais como os que abordaram Da Costa, nesse local, todos fortemente armados.
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Figura 27: Max encara seu agente de condicional (um boneco) que lhe oferece ansioliticos

Fonte: Recorte do filme Elysium (2013) selecionado pelo autor.

No momento em que o protagonista demonstra descontentamento pela
reacido a extensao da pena, lhe sdo oferecidas varias pilulas para controlar sua
irritacdo. Os efeitos colaterais do remédio, como é possivel ver na imagem a direita
da figura 27, vao desde voémito, diarreia e nausea até convulsdes violentas e
possivel morte subita. No primeiro sinal de expressdo humana, ou seja, raiva ou
descontentamento, logo o burocrata se dispde a “ajudar” a quem esta punindo, com
0 uso desse dispositivo sendo normalizado como uma solugao rapida. No caso do
longa, podemos ver isso como sendo mais uma forma de instrumentalizagdo da
tecnologia em favor do sujeito como produtor e empresario de si mesmo (Safatle,
2022), a partir do momento em que ha uma alteragdo cardiaca no personagem
causada por um elemento externo, a resposta imediata da maquina esta em uma
solugdo que assume que o problema é interno a pessoa a quem ele atende.O
sujeito se torna empresario de si mesmo, pois € responsabilizado até por suas
alteracdes emocionais. O controle € necessario; a maquina € instrumento, pois esta
existindo em contraste com o outro. Como ele pode n&o conseguir reagir bem
enquanto recebe a informagao de que tera sua pena estendida? Afinal, a maquina
consegue passar essas informagdes de maneira direta e simples, quase como se o
defeito estivesse no ser humano. Lembrando que o problema construido através
desse contraste homem/maquina é sintoma da estratificagdo da burguesia e classe
operaria no longa. O dialogo nao existe ali, mas nao por ser maquina € humano em
uma interagdo, e sim pela maquina ser o operador do poder absoluto dos
burgueses, que nem ao menos estdo de corpo presente no momento. Claro que no
caso do nosso protagonista existe uma desilusao estabelecida, ele ndo acredita que

ha algo dentro daquele sistema ao qual esta inserido que se preocupe ou queira
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ajuda-lo de alguma maneira. Tudo ja foi entendido desde sua infancia, agora ele s6
nao quer mais problemas e esta tentando seguir em frente, nem que faga isso
trabalhando na fabrica que constréi os robds que sdo usados para oprimir ele e

todos ao ser redor.

Antes mesmo de entrar na fabrica seu supervisor ja o para. Dando inicio a
um dos dialogos mais ricos do filme quando se trata de fazer uma analise da
exploracdo do sujeito no capitalismo tardio, no individuo que sobrevive no

neoliberalismo :

- Da Costa! Esta atrasado.

- Tive um probleminha...

- N&o pode trabalhar com isso (sobre o pulso engessado). Va4 embora.
- Estou bem pra trabalhar. Tiro isso ainda hoje, estou legal.

- Esta?

- Estou.

- Sera descontado meio expediente.

- Tudo bem.

- Tem sorte de ter esse emprego!

As camadas de violéncia nesse dialogo exploram bem as dificuldades
enfrentadas pelo sujeito neoliberal, Max sofreu violéncia para chegar ao trabalho,
nao s6 dos policiais, como também pela distancia percorrida ao longo do caminho,
vivendo na insalubridade e n&o usufruindo de nada que produz. Mesmo sofrendo
uma lesédo no percurso do trabalho, se faz presente e precisa fingir que esta tudo
bem ignorando a gravidade do ferimento. Tudo isso €& sustentado por uma
instabilidade constante. O medo nao é s6 perder o valor daquele dia, € perder o
emprego em si. Naquele momento ele é refém do trabalho, se nao estiver ali perde
nao s6 sua fonte de renda como também sua condicional e volta para a prisao.
Mesmo que o filme n&o traga essa informac&o, em muitos casos, os individuos em
liberdade condicional sdo obrigados a manter um emprego estavel ou a procurar
ativamente por trabalho. Seu supervisor, que veste uma camisa branca, diferente de
todos os operarios que usam um macacdo, em uma posicdo de pequena
superioridade, relembra a Max sua posicdo, exige gratiddo. E importante que Max

saiba o0 que poderia acontecer naquele momento. Entdo corta metade da sua diaria
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e de certa maneira ainda exige que Da Costa se sinta grato. Por pior que seja, ele

ainda tem um emprego.

Figura 28: Burgués encara Max com desprezo; Fabrica de robds

Fonte: Recorte do filme Elysium (2013) selecionado pelo autor.

Ao chegar na fabrica temos uma imagem do grande contraste tecnolégico
entre o mundo em que Da Costa vive e o interior desses lugares, onde o
protagonista produz a tecnologia que permite a burguesia que vive em Elysium
aproveitar a vida e todas as suas regalias. Ao compararmos a imagem a direita da
figura 28 com as ruas devastadas na figura 26, conseguimos entender que toda
essa “evolugédo” tecnoldgica ndo se reproduz na vida dos trabalhadores. A utopia
tecnolégica € privada. Nao so6 isso como também temos a imagem do primeiro
personagem que faz parte dos burgueses, que encara Da Costa com desprezo
enquanto observa o funcionamento da fabrica, John Carlyle, sobrenome do
personagem com origem anglo-saxa. Os burgueses do filme tem nomes com carga
histérica bem forte. Enquanto John, dono das fabricas de robds tem em seu
sobrenome um peso vindo do Reino Unido, que colonizou a América do Norte, o
Caribe, o continente africano entre outros, outra personagem que aparece mais a
frente e € uma das grandes antagonistas do filme se chama Jessica Delacourt, que
possui um sobrenome com origem francesa, outro pais com uma tradicdo de
colonizagdo que comegou no século XIV e perdura até hoje. O proprio nome da
personagem pode ser entendido como, “da corte”, deixando evidente como mesmo
nas escolhas dos nomes dos personagens podemos ver as raizes do que causou
essa estratificacdo que reflete nos individuos do futuro. O autor do filme, que nesse
caso tanto escreveu como dirigiu a obra, quis em todas as instancias se distanciar o

minimo possivel da realidade histérica e consegue fazer isso sem necessariamente
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parar o filme para explicar como aqueles componentes foram estabelecidos. O
interesse dele estd em mostrar como os sujeitos que mais sofrem dessa
estratificacdo reagem quando postos ao limite por tanto tempo, pelo menos como

podem reagir diante de tanta injustica.

Voltando a fabrica, vemos John discutindo com outros acionistas sobre uma
crise de lucratividade da fabrica. Nesse momento ele afirma que ndo gostaria de
estar naquele lugar (Terra) e que nédo gosta nem de respirar aquele ar. Seu
desprezo fica evidente. Enquanto ele sente repulsa com apenas uma reunido em
um ambiente totalmente esterilizado e seguro sem nem ao menos levantar uma
mao, vemos nosso protagonista Max trabalhando na montagem dos robds usando
apenas uma mao durante todo o processo, que termina com um banho de radiagao
nas maquinas dado em uma capsula que é totalmente selada pelo alto risco de

infeccao.

A historia vai deste trabalho bragal de Da Costa para um dos momentos mais
emblematicos do longa, a viagem de imigragdo dos terrestres para Elysium. Em
desespero devido a doengas e baixa qualidade de vida muitos decidem tentar entrar
ilegalmente nesse paraiso. Pelo o que o filme mostra, o principal motivo parece ser
o desejo de se curar através do uso, das capsulas de cura, que sO existem na
plataforma espacial. O mais interessante € como se faz para ser identificado como
cidadao do satélite, um cédigo digital marcado no brago de cada pessoa e que s a
partir disso a maquina pode funcionar. Ai entram os coiotes do filme, que nao sé
oferecem a nave para essa imigragao desesperada, como levam as pessoas até la
com codigos que eles conseguem sem sabermos exatamente como, mas que ao

que o filme mostra, ndo parecem ser exatamente simples de conseguir.
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Figura 29: Imagem de imigracao no longa Elysium acima e fotografia real de imigracdo nos EUA
abaixo

Fonte: Recorte do filme Elysium (2013) selecionado pelo autor e Foto: Kim Kyung-Hoon/Reuters
(2018)

Na figura 29 apresento o tragico paralelo que o filme faz entre os imigrantes
que vao da Terra para Elysium e os imigrantes que vao de paises majoritariamente
latinos para os EUA em busca de uma vida melhor. Segundo o Pew Research
Center, cerca de 11 milhdes de imigrantes ndo autorizados viviam nos Estados
Unidos, em 2022. A imagem de cima da figura 29 é do filme e mostra uma mae
carregando sua filha deficiente nos bragcos em desespero até a nave, enquanto na
imagem abaixo podemos ver Maria Meza, hondurenha de 39 anos, segurando duas
filhas pelo brago, enquanto foge de bombas de gas lacrimogéneo que foram
disparadas por tropas americanas, enviadas a fronteira pelo presidente Donald
Trump, para tentar impedir a entrada de imigrantes ilegais no pais em 2018 (Gf1,
2018).
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A tragédia representada por Blomkamp nao previu o futuro, Esse € o padrao
no “pais da liberdade” que usa a fronteira como uma tecnologia estratificante. As
linhas criadas pelos homens dividem nacdes inteiras ndo por mar ou obstaculos
naturais, € uma escolha politica que procura dar beneficios a quem esta dentro a
partir de uma demarcagao no chdo. Como uma crianga briguenta e orgulhosa da
bola que lhe pertence e por isso se sente dona da quadra. Os EUA, que tomaram
em sua expans3o, diversas Terras que pertenciam ao México® e, sendo assim, essa
imigragdo na verdade nem deveria ser demarcada como algum tipo de invaséo.
Entdo, porque isso ocorre? Para garantir que aqueles que imigram ilegalmente
fiqguem vulneraveis diante da ndo cidadania. E essa identificacéo, essa demarcacao,
o tdo sonhado Green Card, que garante a qualquer um de fora do pais, os sonhados
direitos estadunidenses. Como um passe de magica, apenas um simples papel
torna vocé um sujeito que pode verdadeiramente usufruir dos campos elisios da
Terra, a “América”. No caso do filme ndo € diferente, por isso € essencial esse
elemento no filme, que sera crucial para entendermos a solucio final da trama. O
objetivo do autor &€ mostrar que nao basta invadir Elysium, € preciso
sistematicamente fazer parte desse paraiso para, assim, alcangar suas vantagens.

A fronteira ndo € apenas espacial, ela é tecnoldgica, burocratica.

Em meio a correria conhecemos o grupo de coiotes que leva os imigrantes a
Elysium. O lider deles é conhecido como “Spider” (e é interpretado por Wagner
Moura, como dito anteriormente, a maioria do elenco realmente é latina). O mais
interessante desse trecho € ver a precariedade dos equipamentos usados pelo
grupo de Spider, o espago € sujo, organizado com tendas e fios por toda parte. As
naves que serao usadas também estdo cheias de remendos e desgastadas, além
de terem logos que deixam evidente que esses equipamentos foram roubados. O
proprio povo que constréi essas maquinas ndo pode fazer usufruto de tal trabalho. E

preciso apropria-se através do roubo para finalmente ter acesso a esses beneficios.

¢ Guerra Mexicano-Americana Os Estados Unidos venceram a guerra e anexaram os territorios de California,
Nevada, Texas, Utah e Novo México.
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Figura 30: imagem a esquerda é o grupo de Spider, a direita uma nave com imigrantes

Vam 0s decolar!

Fonte: Recorte do filme Elysium (2013) selecionado pelo autor.

Na figura 30, podemos ver na imagem a esquerda o personagem de Spider
em meio a seu grupo de resisténcia que leva imigrantes para Elysium; e na imagem
a direita a nave deteriorada e provavelmente roubada com a crianga deficiente e a
mae (além de outros imigrantes), mostrados na figura 29. A personagem que vai
entrar em conflito com o grupo de imigrantes € a secretaria de defesa antes citada,
Jessica Delacourt. A personagem em total contraste com a parte terrestre do filme,
tem vestes limpas, nenhuma tatuagem, exceto a artificial discreta em seu pulso, que
€ algum ideograma asiatico (mais uma vez entrando a apropriagdo), e que recebe
com um sorriso enorme novos moradores que puderam pagar por esse lugar. O

problema n&o é emigrar, € quem imigra.

Figura 31: A imagem a esquerda é da equipe de Jessica, a direita Jessica Delacourt.

Fonte: Recorte do filme Elysium (2013) selecionado pelo autor.

O laboratério onde fica a equipe de Jessica pode ser vista na figura 31,
imagem a esquerda. Apesar da sala escura, € possivel perceber o contraste entre o

nivel de tecnologia em relagao a sala do grupo de Spider na figura 30. A batalha é
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entre quem mais tem tecnologia e assim consegue usufruir deste poder. Nesse
momento, é dado o aviso para as trés naves que Spider mandou com imigrantes e
como Jessica vé que as naves estdo ignorando o aviso e assim n&o conseguira
impedi-los, contrata um mercenario que vive na Terra para langar misseis e explodir
as naves com essas pessoas, Ou seja, assassinar pessoas em prol de uma
percepcdo de “inviolabilidade” da propriedade, materializada em um paraiso
tecnolégico por parte de seus clientes/cidaddos. O mercenario contratado é um
ciborgue chamado Kruger, outro personagem com nome vindo de um pais com

histoérico de colonizacao forte, no caso sendo um nome aleméao.

Figura 32: Agente kruger com misseis disponibilizados por Elysium

Fonte: Recorte do filme Elysium (2013) selecionado pelo autor.

O agente Kruger, como pode ser visto na figura 32, esta na Terra. Apesar
disso, consegue ter diversos beneficios de Elysium devido a seu trabalho de
mercenario’. Jessica usa o agente para agdes que extrapolam as leis do satélite e
assim ter um elo mais fraco a quem responsabilizar no processo. E uma
militarizagéo paralela mais facil de direcionar. No caso do filme essas forgas séo
representadas por esse personagem que tem a tecnologia como forma de poder tao
enraizada em si, que esta expressa na forma como seu rosto é fundido com partes

metalicas.

Depois de langar os misseis, duas das trés naves sao explodidas e morrem

no total 46 pessoas. O restante que conseguiu pousar com a nave corre em

" Lembrando que os EUA é o pais que mais contrata servigos militares privados no Mundo. Segundo
o0 G1, o pais gastou entre 2011 e 2019, 187 bilhdes de ddlares para grupos militares terceirizados.
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diversas dire¢gdes enquanto sao perseguidos pelos robds que comegcam a deter os
imigrantes ja no habitat dos burgueses. Nesse caso eles “apenas” tentam capturar
essas pessoas. E curioso que o nome usado no painel para declarar os mortos seja
“casualties”, que € uma maneira de minimizar mortos ou eliminados, usando uma
palavra que faz sindnimo de perdas, incidentes e baixas, como se a explosédo das
naves e qualquer morte ocorrida apds isso nao fosse deliberada. Pelo menos a
mae, que estava com sua filha deficiente, consegue, em meio ao caos, cura-la
usando uma das capsulas. No entanto, logo depois, € imobilizada pelos robos e
separada dela. Ambas serdo imediatamente deportadas, juntamente com os outros

que chegaram naquele dia.

Figura 33: Robds apontam armas para imigrantes ajoelhados

Fonte: Recorte do filme Elysium (2013) selecionado pelo autor.

As pessoas ficam enjauladas e imobilizadas enquanto esperam ser levadas
de volta para a Terra. As imagens também podem fazer fortes paralelos com a
situagdo degradante que ficam os imigrantes logo apos atravessarem a fronteira
estadunidense. Tratados como criminosos, invasores e corruptores do paraiso, o
olhar dos burgueses ao ver aquelas pessoas chegarem ali € de horror. Como podem
até no prometido Eliseos, chegarem estes que sé deveriam nos servir invisiveis.
Depois do ocorrido, a secretaria Delacourt € chamada para uma reunido
emergencial com o presidente Patel, sim um nome de origem indiana. Aqui entra um
aspecto de conflito interessante no longa que sera mais debatido a seguir: O que
acontece quando a democracia representativa nao é forte o suficiente para controlar

o proletario na guerra de classes.
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Voltando para o nucleo de Max, finalmente vemos ele chegar em casa e
encontrar um amigo préximo que ainda esta envolvido com o crime. Ele o chama
para um novo assalto de carros, Max nega e fala que ndo quer voltar para priséo,
mais um dia de trabalho se inicia e aqui a virada do primeiro ato acontece. Em meio
ao trabalho, a capsula em que os rob6s recebem radiacdo depois de montados nao
fecha, uma palete esta travando a fechadura. O supervisor de Max reclama que ele
esta atrasando a produc¢do. Enquanto isso, ha avisos nos auto falantes da fabrica
“Os funcionarios ndo podem usar o banheiro mais de uma vez por turno”. O
supervisor vé o palete e manda Da Costa entrar e empurrar o palete, ele nega e
vem O aviso do supervisor “ou vocé entra agora ou eu acho outro que entre”,
relembrando ao protagonista que ele é substituivel, que na verdade ele que tem de
estar grato por estar ali e que a qualquer momento outro pode entrar em seu lugar.
Da Costa, relutante, entra para empurrar o palete. Aqui Blomkamp usa de pequenos
cortes para mostrar como o protagonista tenta ao maximo evitar o que viria
acontecer, primeiro empurra somente com um pé, depois entra com uma maior
parte do corpo, em seguida fica com um brago para impedir que a porta lacrasse,
até que por meio segundo usa os dois bracos para empurrar. A porta lacra, o
processo de irradiagdo comega. Max sofre gritando na capsula enquanto
trabalhadores desesperados tentam abrir e parar aquilo, o supervisor chega e fala

que é tarde demais. Interrompe o processo e chama um robé de extragao.

Figura 34: Max sendo arrastado por um robd feito para controle de material radioativo

Fonte: Recorte do filme Elysium (2013) selecionado pelo autor.

Enquanto estda desmaiado, Max sonha com a freira, que ele entrega um
pingente com a imagem da Terra, para ele lembrar de onde veio e, assim, entender
que apesar da beleza do satélite no céu como essa lembrancga daquilo que ele nao

pode alcangar, o planeta onde vive € um lugar ainda mais belo do qual tem de ter
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orgulho. Aqui Blomkamp esta mostrando que essa separacgao entre Elisios e Tartaro
€ uma construgdo. Ao acordar, o protagonista recebe do robd a noticia de que
morrera em cinco dias devido a exposicdo a radiacdo. Nesse interim, o dono da
empresa John Carlyle vai até o supervisor questionar porque a produgao parou,
quando o personagem comega a explicar, Carlyle o interrompe, “ndo respire sobre
mim, cubra a boca”. O desprezo em sua fala tranquila demarca bem a relagao de
classe ali, o supervisor que usa de sua posicido para super explorar os operarios
naquele momento é relembrado de sua posi¢ao, alguém que nem ao menos tem
direito de respirar perto do burgués. A preocupacao de Carlyle é se a pele de Max
esta caindo, como nao esta acontecendo, pode manda-lo para casa para que morra

s0, nao quer que facam nem a troca de roupa.

Max recebe comprimidos que o fardo continuar “funcionando” durante os 5
dias antes de sua morte. E apenas isso que a empresa oferece a ele, um descarte
depois de sua instrumentalizagdo. A figura 33 reforga imageticamente o que Max
depois de acidentado representa para essa empresa, um material radioativo que
deve ser descartado, que nem ao menos merece contato humano ou uma troca de

roupa. Uma ferramenta que ndo mais pode produzir de nada serve.
3.4 O Punk se une ao cyber para sobreviver

Voltando para casa atordoado, Max encontra seu amigo de vida e de assaltos
Julio, que o ajuda a chegar em casa, tomar os remédios para se manter em pé e por
fim percebemos a frustragdo do protagonista voltando a se materializar em raiva,
suas lagrimas mostram como a frustragdo de saber que ha uma cura para sua
situacdo e mesmo assim ser descartado dessa maneira trazem a tona as dores que
definiram a sua vida. Ele sabe que se for para Elysium sobrevivera, decide ir atras
de Spider mesmo sem dinheiro, ja trabalhava para ele, entdo ha chances de

conseguir o que quer, se oferecer a vida em troca.

Enquanto isso, o flme mostra Frey, o amor de infancia do protagonista. A
personagem uma enfermeira formada tem uma filha doente, doenga incuravel, ao
que parece, uma insuficiéncia cardiaca. Nesse momento, podemos materializar a
nocao de alienacdo do trabalho. Frey € uma enfermeira que esta com a filha no

hospital enquanto cuida de outros pacientes, sua formacao tem como funcao cuidar
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de doentes, com o hospital dando alta forcada em sua filha devido ao fato de que
nao ha tratamento que possa cura-la ali, deixa a personagem em uma posi¢cao
insolucionavel. A filha ndo pode ser curada, mas em caso de crise € importante que
ela esteja perto. Porém Frey precisa trabalhar para ter dinheiro para sobreviver e
também para manter sua filha viva. A ironia estd no fato de que ela tem total
capacidade de cuidar da sua filha enferma, mesmo que ndo possa cura-la, porque a
funcdo do seu trabalho n&o é cuidar do outro no capitalismo, é oferecer mais valor
através da sua producédo. E pior, com sua remuneragdo nem ao menos consegue
cobrir um tratamento adequado para a filha. As capsulas de cura pertencem apenas
aqueles donos dos meios de produgado. Esse pequeno trecho reforca como os dois
personagens, Max e Frey, tentaram, por caminhos diferentes, enfrentar a
estratificacdo. Cresceram na vida, mas nao conseguiram. A decepgao é conjunta,
seja pelo estudo ou pela criminalidade, todos sao instrumentalizados e descartados

guando passam a ser um estorvo.

Max encontra com Spider e pede uma passagem para Elysium se mostrando
disposto a fazer qualquer coisa por isso. Ao saber que o seu antigo agente esta
nessa situagao ele vé uma oportunidade, mostra para ele um chip queimado e fala
que o plano agora é capturar um bilionario qualquer de Elysium e extrair de um chip
que fica em contato direto com seu cérebro, informacgdes bancarias, bilhdes de
ddlares e dados sigilosos. A ideia € dar um grande golpe. Fazendo isso ele mesmo
compraria a passagem para Max. A questdo € que para isso seria necessario
instalar um chip antigo que ele conseguiu de algum morto e que estava danificado,
Max estando a beira da morte aceita o risco, coisa que outros do seu grupo nao
aceitariam. E a sua oportunidade de ouro. Além dessa instalacdo de tecnologia
direta de Elysium no seu cérebro para a troca de informagdes, Spider oferece um
exoesqueleto que o deixara com a forca de um droide, os robés antes mostrados no

longa.

Percebam que o unico modo de se aproximar do poder dos burgueses, de
enfrenta-los de alguma maneira, é se apropriando das tecnologias que na verdade
ja deveriam pertencer aos trabalhadores. Max passa por uma cirurgia, feita em um
laboratorio/hospital, clandestino se transforma em um ciborgue. Essa simbiose

aparece no filme como uma apropriacido, para além das proteses do exoesqueleto
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que Max usa no combate, o que mais o faz ser util para a tentativa de roubo de
dados, € o antigo chip que € inserido em seu cérebro. Esse que Spider conseguiu
em um momento a parte da trama. O que podemos perceber, mais a frente, € como
essa simbiose ajuda no combate, apesar de n&o ser o unico elemento que define a

vitoria do grupo de revolucionarios.

Figura 35: Max ja com partes mecénicas no corpo

Fonte: Recorte do filme Elysium (2013) selecionado pelo autor.

Na figura 34, podemos ver Max com o corpo de ciborgue. Percebam como ha
uma precariedade na tecnologia usada. As partes que conectam o exoesqueleto ao
corpo apresentam sangue, como a cabecga e o peito, além de bandagens e por fim
uma arma ultrapassada, uma ak-47, fuzil criado em 1947, com pequenas

modificagdes para enfrentar droides com armas de alta tecnologia.

No outro nucleo, Delacourt em uma reunido com o presidente de Elysium,
Patel e seu conselho ameagam depor a personagem do cargo devido a sua

violéncia ao lidar com os imigrantes. Jessica retruca:

- Entendo que ndo € o costume... pensar e agir como eu. Entendo
perfeitamente. Mas quando vierem a casa que vocé construiu para seus
filhos...e os filhos dos seus filhos... suas promessas de campanha nao os

deterdo. Eu farei isso.

Patel reage com siléncio e, em seguida, desliga Kruger da posicao de
mercenario. Os agentes diretos sempre s&o os primeiros a serem afetados pela

necessidade de limpar a imagem de politicas governamentais violentas. Nas falas
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de Delacourt, conseguimos comegar a compreender para qual caminho a histéria ira
seguir. Delacourt se encontra com Carlyle e pergunta se ele conseguiria reiniciar o
sistema criado por sua empresa que controla tecnologicamente Elysium e, com isso,
mudar o resultado eleitoral. Ele fala que sim, isso € possivel, e assim Delacourt solta

a seguinte fala:

- Entdo, é o que fara. E tera seu contrato garantido pelos proximos 200 anos.
Baterias antimisseis, droides. Tudo de que precisamos... para protegermos

nossa liberdade.

Patel, diferente dos outros dois burgueses, tem um nome que nao tem origem
em nacgdes colonizadoras, pelo contrario, o nome € indiano. O personagem é
referéncia a Barack Obama, que foi presidente de 2009 ao final de 2016 pelos EUA.
O sobrenome de Obama tem origem Queniana, pais que foi colonizado pelo Reino
Unido. Percebam como a democracia representativa, nos dois casos admitiu aceitar
alguém que nao pertenga originalmente aos grupos que dominam a posigao de
poder como burgueses ou servidores da burguesia, mas ao menor sinal de crise, um
inimigo € declarado e um movimento reacionario logo trata de tentar alcangar o
poder para assim poder agir com violéncia mais diretamente. podemos perceber
paralelos entre o que ocorreu quando Donald Trump entrou no poder logo apds
Obama, e o0 que Delacourt quer fazer ao dar um golpe de Estado enquanto se
compromete a ter um acordo basilar de seu governo com uma empresa de armas. O
proprio Patel, mesmo diante de sua posicao de poder, também esta prestes a ser

descartado.

Figura 36: Carlyle copiando os dados pro cérebro

Fonte: Recorte do filme Elysium (2013) selecionado pelo autor.
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O personagem de Carlyle vai para a Terra para preparar o cédigo de “reset"
de Elysium, o plano detalhe que mostra o dispositivo conectado ao cérebro do
burgués, visto na figura 35, traz outro detalhe que enriquece mais ainda o longa.
Uma “tatuagem” escrito “RICHE”, que significa rico em haitiano. O desprezo de
Carlyle por aqueles que considera inferior fica evidente em suas poucas cenas,
mas, mesmo assim, ele se apropria da lingua de um pais que sofreu por 400 anos
com colonizacdo apenas para ser estiloso. E a apropriagdo cultural como um
esvaziamento da cultura para nada além de uma apreciagdo do exatico

desconectado das pessoas que construiram essa cultura.

Max finalmente entra em agdo com seu grupo para capturar um bilionario e
escolhe justamente Carlyle para essa missédo. O ressentimento pelo acontecimento
recente acaba sendo usado como um direcionador nesta trama e finalmente os dois
nucleos se cruzam nesse conflito de interesses extremamente pessoais. Quando
Carlyle estava indo para o espago com sua nave e dois droides de seguranga, Max
e o grupo derrubam a nave e comegam a ataca-la. Em meio ao tiroteio e baixas eles

conseguem derrotar os robds.

Figura 37: Max decapita um droide com as maos

Fonte: Recorte do filme Elysium (2013) selecionado pelo autor.

O mais interessante no combate é ver a discrepancia entre a tecnologia
usada pelo burgués,e a usada pelos rebeldes. Enquanto a nave de Carlyle mais
parece uma Ferrari moderna e limpa, o grupo de Da Costa usa carros equipados de
maneira amadora, sempre com soldas e placas sobressalentes. No combate entre
Max e os droides, sua arma trava no primeiro tiro, dando vantagem para os robos

que quando disparam jogam os seus aliados longe. S6 depois de destravar a arma
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conseguimos ver o potencial do disparo desse armamento modificado finalmente
destruindo o primeiro robé. O segundo acaba sendo destruido em um combate
mano a mano, como mostrado na figura 35, Max consegue decapitar o droide
gracas a forgca conquistada pela insercdo do exoesqueleto em seu corpo. A
distdncia de poder entre a classe explorada e os burgueses € vencida pela
tecnologia. Somente com o uso dela essa distancia pode diminuir. Todos os

combates no filme, todo o conflito da obra é estabelecido por esse preceito.

Delacourt novamente contrata Kruger, pois esta desesperada para proteger
as informagdes que Carlyle transporta, manda ele mais outros mercenarios com o
auge da tecnologia para destruir o grupo que esta atacando o empresario. O que
acontece no meio do combate ainda com os droides, € que Carlyle € mortalmente
ferido, eles passam os dados completos para a cabega de Max e naquele momento
o plano da errado, os dados foram criptografados e eles nao conseguem acessar as
informagdes que queriam. Lembrando que eles apenas queriam dados bancarios e
nao tinham ideia de que Carlyle estava com um cdédigo pronto para reiniciar todo o
sistema de Elysium. Kruger com uma nave e toda uma equipe a seu dispor,
consegue matar o grupo inteiro de Max, inclusive seu amigo Julio. E um massacre,
€ o poder opressor da tecnologia nas mé&os da burguesia sendo usado em
momentos de emergéncia para esmagar qualquer ameaga. O que vemos nesse
primeiro confronto entre os dois personagem é novamente o confronto tecnoldgico.
Max consegue por um momento pegar uma arma para atirar em Kruger a queima
roupa, porém ele ativa um escudo elétrico altamente tecnoldgico, tirado das mais

futuristas obras de ficgéo cientifica e se protege dos tiros.

Figura 38: Max versus Kruger

Fonte: Recorte do filme Elysium (2013) selecionado pelo autor.
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A cena apresentada na figura 36 mostra o conflito entre os dois personagens
sendo determinado pela tecnologia. Antes mesmo dos disparos comegarem, o
diretor faz dois planos detalhe, com cada um sendo na arma a ser usada pelo
oponente, sempre deixando claro o que define o vencedor e como esse combate
tem sido travado. E importante lembrar que o Kruger é uma ferramenta, também
sujeito instrumentalizado. Ele esta ali como os droides anteriormente, estavam
servindo aos interesses de Delacourt. A resolucdo desse conflito se enriquece
quando Max consegue escapar ferido e temos uma maquina informando a Delacourt
que Carlyle morreu, como se fosse apenas um apéndice informacional. A morte dele
pouco importa nessa batalha para Max, por mais que ele tivesse ressentimentos
com o homem indiretamente responsavel por seu estado, ndo € por vinganga que
ele esta lutando. O que ele quer é sair daquela situagao, a luta é por viver. Spider
mesmo € outro que falou “um bilionario qualquer”. A Luta dele também nao é contra
um ou outro bilionario, ndo ha juizo de valor, ele nem ao menos quer destrui-los
como pessoas. Ha de certa forma uma consciéncia nesses personagens de que o
enfrentamento moral e pessoal contra individuos ndo € o que importa. A Unica
pessoa que fica, por um momento, afetada pelo ocorrido € Delacourt, que perdeu
um importante aliado e corre o risco de sofrer inUmeras consequéncias se as

informagdes que haviam na cabega de Carlyle vazarem.

Figura 39: Max encara a nave e depois recebe ajuda

Fonte: Recorte do filme Elysium (2013) selecionado pelo autor.
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Mais um momento emblematico do filme que deixa clara a relagdo da luta de
classes e como a tecnologia aparece como opressora € a fuga de Max ferido apés a
batalha com Kruger. O personagem levou uma facada, esta sangrando e mancando,
no desespero e sabendo que sera encontrado pela nave. Na figura 37, temos duas
imagens, na primeira vemos que o0 personagem para por um segundo e encara a
nave surgindo nos céus, ao virar o rosto, quase sem forgas, ainda fora de foco, vé
uma idosa com uma carroga de porcos. Na segunda imagem, o foco permite que
vejamos que ela aponta para baixo da carroga. Na batalha contra aqueles que
detém os meios de producio, a tecnologia de ponta, o que Max tem para ajuda-lo
quando a tecnologia da qual se apropria ainda ndo € o suficiente, € a unido com o
povo. Eles ndo precisam trocar nenhuma palavra, ela sabe que ele precisa de ajuda.
Depois que Kruger ndo encontra ele, volta para a area do ataque para entender o

que aconteceu e Max foge, agradece a senhora rapidamente e vai embora.

Depois disso, Kruger solta varios drones para cagar Max por todas as ruas da
regidao e Delacourt bloqueia qualquer tipo de voo sobre toda a regido de Los
Angeles. O poder de Elysium sobre tudo que acontece na Terra é semelhante ao de
uma nagao que coloniza outra. Tudo no planeta serve apenas como matéria prima
ou instrumento de manutengao de poder no satélite. O uso de drones € emblematico
para identificar esse poder da tecnologia privada. No langamento do filme em 2013,
os drones eram usados basicamente por militares e algumas poucas multinacionais
em testes, como a Amazon. A visdo do autor colocando os drones para serem
usados na cidade, fiscalizando qualquer pessoa e desrespeitando a privacidade da

populagdo, mostra como eles tem poder sobre toda aquela regiéo.

Dando continuidade a trama, Da Costa vai ao hospital e pede ajuda a Frey.
Ela faz curativos e ele dorme na casa dela. No outro dia, conhece a filha da
personagem e ela explica que a garota esta com leucemia em estagio final.
Desesperada pede para Max levar a filha de alguma forma para Elysium, ele fala
que nao pode ajudar, que s6 em ele estar ali, ja oferece risco. Quando sai, Frey fica
aos prantos. A dor da personagem nao € pela morte iminente de sua filha, que sim é
algo tragico, a dor esta em saber que existia um modo de salva-la e alguém decidiu

que ela ndo teria acesso a esse bem. Ha uma dimenséao de violéncia nessa situacao
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que vai para além da tragédia. Aqueles que privam o outro de algo tomam deste o

direito de viver.

Por meio dos drones, Kruger chega a casa de Frey e a captura junto da filha
para tentar usa-la de alguma forma e conseguir o que precisa: as informagdes com
Max. Ja Da Costa finalmente encontra Spider e juntos eles descobrem o que tem
nos arquivos que estdo agora no seu cérebro. O cddigo para reiniciar o sistema de

Elysium. Spider empolgado com essas informacgdes fala para Max:

- Quem tiver isso detém o poder de controlar todo o sistema. Abrir as
fronteiras. Transformar todos em cidadaos de Elysium. Isso... pode salvar a

tua vida. Podemos salvar todo mundo.

Da Costa ndo se importa com nada disso, s6 quer saber quando podera ir.
Spider explica que em alguns dias conseguiria burlar o sistema e pegar o codigo
completo. Max se exalta e fala que nao tem esse tempo, enquanto Spider pede
desesperadamente para que ele entenda que sem isso todos serdo mantidos fora
sempre. Entdo o protagonista em uma agéo em que esta preocupado com sua vida
acima de qualquer outra coisa, fala que vai vender as informagdes em troca da cura,

decidindo se deixar capturar para isso.

Nesse dialogo fica evidente qual a visdo de Spider, ele se vé numa batalha
na qual esta tentando libertar todos e sabe que s6 é possivel se apropriando de
Elysium. Max, no entanto, esta preocupado neste momento apenas consigo. Ele
quer para além de qualquer pensamento estrutural, para além de qualquer pessoa a
seu redor, sobreviver. No mundo neoliberal, com a individualizagdo do sujeito, a
negagdo de qualquer pertencimento social e a falta de perspectiva de qualquer
mudanca estrutural, ndo ha nenhuma luta que possa ser vista de maneira coletiva

ou qualquer sacrificio em nome de algo maior.

3.5 A resposta de Da Costa ao capitalismo tardio - O que é nosso deve ser

tomado

Max se entrega a Kruger com uma granada em mé&os para evitar que a
captura se torne apenas uma entrega, ele quer sua cura em troca da informacgao. Na

mesma nave esta Frey com sua filho. O mercenario se interessou por ela e quer
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leva-la como sua esposa. E possivel fazer o paralelo entre esse acontecimento e os
Estupros de Guerra®. Nesse sentido, Frey é como Cassandra, tomada por Ajax
porque um homem n&o pode sair vitorioso de uma guerra sem um troféu. Com os
céus liberados, Max vai junto de Kruger na nave e Spider que havia colocado um
rastreador nele, vé nessa liberacdo aérea uma oportunidade, afinal essa € uma
chance unica de fazer o que ele tem tentado, se apropriar da tecnologia que é
usada para estratificar a todos. E sua Ultima chance e por isso vai junto de mais dois
ajudantes invadir Elysium. No caminho Kruger tenta pegar a granada de Max.
Acontece uma luta e a explosdo mata o mercenario. A nave cai perto de uma

manséao e Frey desesperada leva sua filha para uma das capsulas de cura.

Figura 40: Frey com sua filha em uma maquina de cura

Fonte: Recorte do filme Elysium (2013) selecionado pelo autor.

Ao chamar de capsula de cura, na verdade estou cometendo um desvio de
fungdo. Quando a crianga é colocada na maquina como é possivel ver na figura 38,
a primeira coisa que € feito € um escaneamento do pulso dela. Percebam, a
maquina nao primeiramente escaneia o corpo para verificar se ha algum problema,
seja vital ou nao, ela escaneia o pulso. Independente da necessidade daquele que
estd na maquina, antes mesmo dela comecar qualquer verificagao, ela precisa
entender que aquele ali posicionado € um cidadao, ou seja, a fungdo da maquina
nao € curar, € servir ao burgués, seja curando, fazendo cirurgias estéticas ou até

mesmo tatuagens. Essa € a violéncia da privatizacdo da tecnologia também sendo

8Estupros de guerra sdo violagbes ou outras formas de violéncia sexual cometidas por soldados,
outros combatentes ou civis durante conflitos armados ou guerras, ou durante ocupagao militar, que
distinguem-se das agressdes sexuais e estupros entre as tropas durante o servigo militar. (losurdo;
Mesquita, 2017)
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estratificante, essa crianca tem leucemia terminal enquanto outra ja nasceu dona de

um resort eterno e também virtualmente imortal.

Depois desse ato de desespero, elas sao capturadas juntas com Max, e
vemos Delacourt com uma equipe tentando extrair os dados de sua cabega. Tudo
precisara ser feito com ele vivo devido a conexdo dos dados ser feita de maneira
neurolégica. Para tomar controle da situagdo e n&o ter os dados vazados, Delacourt
da um golpe no presidente de Elysium, Patel, e toma o comando do satélite
declarando estado de Guerra. Depois que tiver os dados, podera continuar no
poder, ou seja, a instabilidade gerada por ela que deixou a nave passar e com iSso
acabar caindo e levando a esse “estado de guerra” que na verdade ja estava
controlado, foi usada para a secretaria de seguranga tomar o poder e agora por fim
alcancar o que desejava, ficar nessa posicdo permanentemente. Os interesses
pessoais de garantir sua posicdo, também compreendendo que a classe
trabalhadora abaixo do satélite, cansada de ser explorada, ndo cessaria as invasoes
a Elysium, fazem com que a personagem defenda tao fortemente um projeto mais
agressivo para impedir imigrantes. Delacourt nao tem meios termos, ela sabe quem
€ 0 inimigo, sdo aqueles que pde em risco 0 modo de vida privilegiado desse resort
eterno, que permite a exploracdo da classe trabalhadora indo para um espaco
seguro e isolado e destruindo qualquer um que tente chegar nesse paraiso. Ela e
Spider sdo os agentes representantes de classe que mais compreendem a guerra

sendo travada nesse momento.

Quando Spider chega em Elysium, o satélite ja esta um caos. Max conseguiu
escapar dos cientistas gracas a forga do exoesqueleto. A equipe de Kruger o trouxe
de volta a vida e agora esta ainda mais insano por causa do trauma sofrido pela
granada, além disso ele comegou um golpe na estagao, sabe dos dados com Max e
quer pegar estes para se colocar como presidente. Ou seja, o grupo militarizado que
ganhou poder ao ser usado indiscriminadamente, acabou usando desse poder para
tomar controle do territorio, ou ao menos € isso que desejam. Kruger chega a matar
Delacourt. Percebam como o diretor Blomkamp ndo tem medo de matar os
antagonistas burgueses e ainda sim manter o peso dramatico nos acontecimentos
do longa. O problema n&o é Delacourt ou Carlyle, é a estrutura. Tanto € que no

conflito final ele deixa apenas Kruger como um obstaculo fisico para confrontar Max.
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O objetivo do diretor € mostrar um combate contra a estratificagdo, € a luta de
classes e a tecnologia como instrumento nessa batalha. Tanto € que a morte de
Delacourt e de Carlyle em nada mudou a situagao para ninguém dentro de toda a
estrutura estratificada. Somente com mudancgas na estrutura poderemos ter algum

tipo de suspiro.

Max que sabe que esta para morrer devido a radiagao, finalmente se alia a
Spider, seu plano agora € chegar no centro dos servidores do satélite e 14, resetar o
sistema e tornar todos da Terra cidadaos de Elysium. Para isso precisara de Spider
ao seu lado e passar por todos que estejam defendendo a area. No fim das contas o
caos causado por Kruger e parte de equipe que veio com Spider em sua nave

ajudaram a limpar a area e facilitar a chegada ao objetivo.

O punk sendo nosso protagonista Max finalmente deu sua virada. Como
afirmado antes, essencialmente esse arquétipo de personagem é solitario ou tem
poucos ao seu redor, vive por si, sobrevive dentro do sistema fazendo o que pode e
essa luta por sobrevivéncia acaba sendo um ato de resisténcia. Dito isso, em meio a
essa crise, 0 que muitas vezes acontece é que, por pressao daqueles que querem
descarta-lo por ele ter se tornado um obstaculo, um conflito. E esse conflito que tem
um carater revolucionario. Max agora néo faz por si, ele quer salvar a garota, filha
de Frey. A menina estd em coma, prestes a morrer, ele resgata as duas dos agentes
de Kruger, manda ela atras de uma capsula e garante que dessa vez a maquina
curara a crianga. Ha uma possivel leitura de que esta conclusao para o personagem
estd presa a uma resolugdo tipicamente hollywoodiana. Porém, defendo que o
drama envolvendo o protagonista Max esta mais relacionado a percepgao de que ha
coisas maiores do que ele e que essa resolugcao nao é tipica, por se tratar de uma
revolugcao estrutural. Salvar a garota ndo necessariamente tem relacdo com a
realizagdo de seu sonho com Frey, mas, ao mesmo tempo, também tem. Essa é a
beleza da potencialidade de interpretagdo no cinemal/arte. Ele quer salvar a garota
porque ela representa uma nova geragao da qual ele ndo quer que passe pelo que
ele passou. Ele quer salva-la porque precisamos ajudar uns aos outros. Entender

isso € uma parte determinante da jornada do personagem.

Quando Max finalmente derrota Kruger e ele junto de Spider entram onde fica

o servidor que controla todo o satélite, Patel se aproxima com uma equipe de
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soldados, desesperado, sabe a importancia daquele lugar. Spider percebe naquele
momento que se os dados para o ‘reset’” do sistema forem transferidos, Max
morrera tendo o cérebro destruido, ndo ha mais volta. Nesse momento, o
protagonista afirma que sabe que isso aconteceria e ele mesmo aperta o botao feliz,
sabendo que a garota sera curada, nao so6 ela, como muitos outros mais. Seu ato de
sacrificio € o que o tornou especial, esse protagonismo que foi a forma como ele
interpretou os ensinamentos da freira em sua infancia e que o levou a nunca aceitar
sua condi¢cdo, foi colocado de lado. naquele momento ele fez por outro, o
personagem entende o valor de seu sacrificio em nome do fim daquela estrutura
estratificada, ou pelo menos na apropriagdo daquela tecnologia que tanto ajudava a

manter e reforcar essa estratificagcao.

Logo apds apertar o botdo, o sistema reinicia e finalmente acontece a
reapropriacao tao desejada por Spider ao longo do filme. Ele torna toda a populagao
da Terra cidada de Elysium. Quando Patel finalmente invade a sala, os droides

chegam e percebemos como as coisas acabaram de mudar.

Figura 41: Robds servem a todos igualmente

Nao posso deter
um cidadao de Elysium.

Fonte: Recorte do filme Elysium (2013) selecionado pelo autor.

O presidente Patel pede a prisao imediata de Spider e, nesse momento, o
Droide nega a prisdo. Nao so6 isso, mas também rendeu outros soldados humanos
que estavam apontando armas e imobilizando Spider. Na figura 39, podemos ver o
droide e Spider lado a lado, enquanto o robd afirma nao poder deter cidadaos de
Elysium. A ordem de Patel ndo tem valor porque agora a tecnologia que antes era

instrumento de estratificacdo, pertence a todos. Entdo, com um sorriso no rosto,
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Spider olha para o presidente de Elysium e fala, “Adivinhe a quem Elysium pertence
agora”. Elysium nunca foi um lugar, sempre foi uma tecnologia. O que as pessoas
queriam quando migraram desesperadas para esse lugar n&o era o paraiso, era o
acesso as tecnologias das quais foram privados, mesmo sendo eles quem a

produzia.

Depois da frase de Spider a cena corta para uma tela de computador
mostrando que Elysium detectou que novos cidadao necessitavam de atendimento
meédico. Com isso, naves s&o enviadas para o planeta Terra para curar o maximo de
pessoas possivel. A cena acontece enquanto uma trilha sonora emocionante toca e
esperancgosa toca, a filha de Frey ja fora curada. Elysium esta sendo usada como
deve, ndo um lugar que priva a absoluta maioria em prol do divertimento de tao

poucos, mas sim como uma tecnologia que deveria beneficiar a vida de todos.

Figura 42: Naves com capsulas de cura pousam na Terra

Fonte: Recorte do filme Elysium (2013) selecionado pelo autor.
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E nessa ida da tecnologia até a Terra que o diretor ndo deixa nenhuma
sombra de duvidas sobre como a privagédo desse uso da tecnologia n&o se dava por
uma questao logistica. Ele evidencia que Elysium ndo era um paraiso por ser um
lugar “sagrado”, mas que era uma tecnologia que pertencia a poucos. Nas imagens
da figura 41, temos duas imagens: na primeira, vemos as naves pousando,
carregando dezenas de capsulas que agora serdo realmente usadas para sua
designacao inicial, curar as pessoas; na segunda imagem, observamos droides ao
lado de uma pessoa armada, provavel rebelde ou até lider de algum grupo
criminoso, juntos organizando a entrada das pessoas para usarem as capsulas de
cura. O diretor faz questado de mostrar essa unido entre a tecnologia e o grupo que a
enfrentou durante todo o longa, justamente para mostrar que o problema era como

ela era instrumentalizada.

Nos ultimos momentos do longa, podemos ouvir as palavras da freira para
nosso protagonista sobre como ele nunca deve esquecer de onde veio. Max, que
foi, assim como Frey, explorado durante toda a sua vida, sonhou em ascender a
Elysium como uma forma de fugir de todo o sofrimento causado pela miséria. O que
os dois perceberam seguindo caminhos diferentes é que essa estrutura nunca
permitiria a eles subir. Max tentou pelo trabalho operario, Frey pelos estudos e no
momento em que mais precisavam nenhum dos dois teve acesso as tecnologias
privadas pelos burgueses. No fim das contas, o ultimo plano do filme deixa claro a
mensagem do autor. Blomkamp volta as memoarias de infancia de Max. A imagem
que temos €& de um garoto sorridente com sua amiga o acompanhando em uma
fuga. Aquilo que nunca nos sera possibilitado deve ser tomado. O sorriso deles € o

sorriso de dois ladrbes e isso é lindo.

Figura 43: Max e Frey ainda crianga

Fonte: Recorte do filme Elysium (2013) selecionado pelo autor.
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CONSIDERAGOES

O objetivo geral desta pesquisa foi analisar como a ficcdo cyberpunk
contemporanea apresenta a tecnologia como parte estruturante da estratificagéo
social no filme Elysium. A principio, me propus fazer esta analise ao debrugar-se
sobre duas obras: Elysium e Snowpiercer. O potencial estava em ambas, além de
serem do mesmo ano, serem cyberpunk e, também, terem, na minha identificagcao
inicial, o mote da luta de classes em que a tecnologia era uma ferramenta usada
para estratificar ainda mais a sociedade. Porém, ao compreender a complexidade
dos objetos e partir para o desenvolvimento dos objetivos especificos, o trabalho foi

ganhando um corpo diferente do imaginado inicialmente.

Quando o problema foi definido como: quais formas o cyberpunk
contemporaneo apresenta a tecnologia como parte estruturante da estratificacao
social no neoliberalismo?, estabeleci o mote inicial da pesquisa. Os dois filmes
inicialmente escolhidos sao cyberpunk e contemporaneos, ambas as obras de 2013.
Desse modo, era importante compreender o subgénero e sua origem, além de
contextos sociopoliticos das regides em que o Cyberpunk se fez presente até a
contemporaneidade. Por isso, nos objetivos especificos, procurei, primeiramente,
fazer uma descri¢ao histérica do surgimento do género cyberpunk. Nessa descri¢ao
histérica presente no capitulo 1, pude entender, através de fases da ficgao cientifica
(em especial no cinema), em paralelo com mudangas sécio-histéricas, como o
cyberpunk pode ser compreendido como um fenédmeno social, mas nao sé isso,
pude encontrar diversas das caracteristicas normalmente associadas ao subgénero
em obras anteriores ao nascimento dele, como foi o caso de “A Maquina do Tempo”
e “Metropolis”. Obras uma em livro e outra em pelicula, que apresentavam o
elementos da expressao “high tech and low life”. Neste primeiro momento, procurei
falar de ficgdo cientifica em geral, até perceber que, dentro da analise, seria
disperso e pouco avangaria a compreensao daqueles que lessem o trabalho, ou
sobre qual a importancia de todo esse processo para o0 estudo dos longas a
posteriori. Por isso, por meio de uma reducgao, optei por destacar principalmente
filmes ao longo da existéncia do género da ficgdo cientifica, mas sem também
excluir definitivamente os livros. O motivo que levou a esta escolha foi o fato de que

grande parte das obras cinematograficas brevemente analisadas eram adaptacoes
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literarias, entdo havia e ainda ha até hoje uma conexdao muito forte entre estas
midias.

Em minha pesquisa, acabei por destacar as obras cinematograficas seguindo
uma linha temporal continua e também pontuando a ficgdo cientifica por eras.
Apesar de trazer essas eras como parte delimitante do objeto, n&o posso reduzi-lo a
essas delimitacbes, mesmo em momentos em que a ficgdo cientifica estava prestes
a entrar na fase que identifiquei no texto como mais pessimista, no inicio dos anos
de 1980, uma obra como Star Wars (1977) vinha a se tornar uma franquia de
grande sucesso. Claro que é necessario reconhecer as limitagdes do corpus deste
trabalho e devido a essa necessidade de dar seguimento na pesquisa decidi por
manter o foco nas obras que eram mais marcadas por estas eras. Antes mesmo de
chegar no Cyberpunk concluo o capitulo 1 com um estudo desta vez um pouco mais
alongado no topico 1.3 em que tracei uma linha para entender os contextos do
neoliberalismo na década de 1980 em grandes poténcias globais do periodo e sobre
toda a légica fatalista que em minha analise passou a imperar em diversas obras
das décadas seguintes. E nesse contexto que pude seguir e finalmente alcancar o
objeto que move a pesquisa, o cyberpunk.

Nesse momento, buscava realizar um estudo do subgénero para que
compreendesse e assim fosse possivel analisar obras cyberpunk gragas a essa

compreensao. Para isso havia estabelecido os objetivos especificos abaixo:

e Analisar o amadurecimento do cyberpunk para além de uma estética
estereotipada;

e Entender a producéo da tecnologia e do sujeito no capitalismo em paralelo ao
cyberpunk;

e Trazer os paralelos entre o uso da tecnologia na realidade material e no
cinema cyberpunk.

Contudo, o caminho seguido acabou por ser muito diferente do inicialmente
planejado. Apds conclusdo do capitulo 1 e tendo alcangado temporalmente o
momento de nascimento do subgénero, percebi a importancia de estabelecer
teoricamente o que era o Cyberpunk, ou melhor, como identificar se uma obra era
ou ndo pertencente ao subgénero. Para isso, primeiro busquei qual era a origem da
palavra, qual autor usou inicialmente e procurei compreender a genealogia dela.

Apds um estudo sobre o cyberpunk a partir de uma compreenséo sobre este como
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um género distépico, alcancei a minha hipétese inicial: O género cyberpunk € uma
abordagem estética fatalista e individualista em que a tecnologia & parte e
expressdo de uma realidade social profundamente desigual, competitiva e

desumanizadora.

E com esse estudo do subgénero que veio desde meu Trabalho de
Concluséao de Curso, formulei uma nova genealogia da palavra cyberpunk, uma pela
qual podemos identificar o subgénero mesmo em obras que fugiriam de
pressupostos estereotipados. Nesta genealogia, redefini o Cyber e o Punk como: o
primeiro, sendo a tecnologia privada em prol daqueles que a detém e estratificando
ainda mais a sociedade; o segundo, o punk, como sendo o sujeito individualizado,
empresario de si mesmo da contemporaneidade. Esses dois elementos trazidos por
mim e, em conjunto com a compreensao do realismo capitalista materializado no
fatalismo dessas obras, sdo o que formulei neste trabalho para enriquecer as
analises das obras desse subgénero e o que experimentei no terceiro e ultimo
capitulo do trabalho. N&o antes de, ao menos, percorrermos as origens do
Cyberpunk e entendermos como uma obra da década de 2010 retratava um

amadurecimento e até renascimento do subgénero que surgiu nos anos de 1980.

Depois de percorrer o subgénero e ver a extensdo do estudo, decidi analisar
apenas Elysium. Os motivos foram: o prazo para entrega do trabalho, extensao do
texto e um que com certeza pesaria muito para a qualidade da dissertacéo, fazer
duas analises completas de duas obras com os elementos em comum que
identificara anteriormente. Isso poderia resultar em uma repeticdo ou até mesmo
afetar a poténcia que ha em se aprofundar em um objeto. Com isso, realizei a
analise filmica de Elysium. O que em minha perspectiva mais impacta o trabalho é
esse aspecto de renascimento do género, principalmente levando em consideragao
os produtos em evidéncia do cyberpunk atualmente. Cyberpunk 2077 ganhou uma
adaptacdo em anime intitulado “cyberpunk engineers” no ano de 2022 e nela vemos
a tragica jornada de um grupo de mercenarios que vao sendo apresentados e
morrendo pouco a pouco. A mensagem da obra reflete muito a hipétese que levanto
sobre o subgénero ter uma abordagem fatalista sobre o mundo, é uma obra envolta
em um pessimismo, no qual todos os coadjuvantes e até o protagonista sao
destruidos enquanto tentam lutar para viver e realizar seus sonhos, chegar no topo

das torres de néon, assim finalmente fugindo das dores daquele universo, mas que
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infelizmente ndo conseguem alcancar esse lugar. E um mundo moedor de gente,
apenas alguns poucos irdo conseguir sobreviver, uma distopia tragica e em certa

instancia paralisante.

Nesse sentido, Elysium mostra n&do uma solugdo, mas uma reagdo, uma
perspectiva diferente de muitos dos antigos cyberpunks e, inclusive, dos atuais que
parecem estar apenas reproduzindo o fatalismo como uma forma de perpetuar o
imaginario do realismo capitalista. Elysium encontra na tomada da tecnologia uma
forma de romper com essa estratificacdo social causadora de tanta violéncia. A
questdo ndo é necessariamente encontrar uma solugdo, € termos em tela um
universo que apesar de se apresentar de maneira tragica, nao se faz estatico, néo é
apenas uma representagdo tragica da realidade que alimenta uma limitagdo que
estabelece ainda mais forte o fim do futuro. Permitir imaginar que mesmo em uma
situacao de extrema estratificacdo possamos encontrar a possibilidade de mudanca
€ 0 que potencializa o cyberpunk para além de sua capacidade de retratacdo das
disparidades sociais potencializadas pelo discurso individualizante e a tecnologia

estratificante apresentadas na obra.

Ademais, 0 que mais me instiga nesta pesquisa nesse momento final € saber
da extensdao de obras existentes antes da que protagoniza esse trabalho e o
potencial de analise presente nelas. Os instrumentos de analise usados neste texto
em conjunto dos que desenvolvi, aqui falo dos conceitos de punk e cyber, terdo um
grande valor quando refinados e novamente usados em meus futuros estudos nos
quais pretendo fazer uma genealogia do género. Mergulhando até em obras de
menor escopo € alcance, ou até mesmo de midias diferentes, como todo o universo
de mangas do subgénero, estes pelos quais anseio fazer ensaios continuamente.
Mais do que isso, 0 que mais anseio é através do uso destas metodologias
encontrar nestas outras obras, questdes que extrapolam ainda mais a
potencialidade do subgénero, e acredito que é através de um estudo mais

prolongado que alcancgarei estes resultados.

A ideia inicial de encontrar este mundo fatalista ironicamente acabou por

esbarrar em uma obra que olha para isso e diz “ndo”.
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