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Resumo: Utilizando da andlise do discurso, procura-se compreender como o cyberpunk,
subgénero de ficcdo cientifica que possui em seu imagindrio recorrentes imagens
nipdnicas, é incorporado no Japao resultando numa expressao propria. Para entender seu
ethos, discorremos sobre o iitokodori, uma estratégia japonesa de adotar elementos
estrangeiros a seu modo de ser, visando assim o0s principais contextos que dao ao
cyberpunk japonés suas caracteristicas especificas.
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Abstract: Using discourse analysis, we seek to understand how cyberpunk, a subgenre of
science fiction that has recurring Japanese images in its imagery, is incorporated in Japan
resulting in its own expression. To understand its ethos, we discuss iitokodori, a Japanese
strategy of adopting foreign elements into its way of being, and presenting the main
contexts that give Japanese cyberpunk its specific characteristics.
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Introducao

Mesmo décadas apds seu estabelecimento, o cyberpunk é uma das vertentes da
ficcdo cientifica que ainda nos apresenta inumeras possibilidades de discussao. Como
apontaram McCaffery (1991), na introdugao de Storming The Reality Sudio, e Bruce Sterling
(1991) no famoso prefacio da antologia Mirrorshades, os autores cyberpunk foram a primeira
geracao forjada na tradi¢do de consumo de ficgao cientifica, imersa na cultura pop e que
cresceu num mundo ja capturado pela tecnologia. Em um “verdadeiro mundo de ficgao-
cientifica?” (Sterling, 1991, p.344). Quando se fala em tecnologia, inclui-se uma percepgao
de onipresenga midiatica que ja se estabelecia como estrutural nos anos 1980: TV, cameras,
transmissao via satélite, VHS, reldgios digitais, CDs, maquinas de fax, computadores,
MTV e videogames presentes na vida diaria e gradativamente contaminando, ou
propriamente construindo o imagindrio contemporaneo.

Inicialmente um movimento literario, o cyberpunk surge também nos anos 1980 no

mesmo ambiente contracultural do movimento punk e da subcultura hacker. Carregando

1 Mestrando em Comunicacao pela Unesp - Universidade Estadual Paulista. Bacharel em Cinema e
Audiovisual pela UFRB - Universidade Federal do Reconcavo da Bahia (2018).
2[...] in a truly science-fictional world. (Sterling, 1991, p.344)
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uma postura niilista, seu lema high tech, low life resume seus cendrios distopicos onde os
grandes avangos tecnoldgicos sao acompanhados de proporcionais perdas na qualidade de
vida da populagao, onde a tecnologia revela sua face alienante e viciante. Seres humanos
maquinizados e maquinas se humanizando num planeta dominado por megacorporagoes
e zaibatsus® da economia transnacional (Amaral, 2006; Tatsumi, 2019). A ficcao cientifica,
como nos lembra e complementa McHale (1991, p.312), “nao é um género no vacuo, claro,
mas pertencente a todo um sistema de géneros, géneros do entretenimento popular assim
como os da alta arte, dentro de um sistema geral de sistemas, ou polissistema, da cultura”*
(tradugao nossa).

McHale (ibid) e outros autores nos convidam, portanto, a compreender o cyberpunk
para além da esfera literaria, como um complexo fendmeno midiatico atravessado pela
musica, cinema, quadrinhos e videogames (McCaffery, 1991). Por sua vez, Csicsery-Ronay
Jr (1991) e Tatsumi (2019) defendem uma atencao maior ao carater transnacional do
cyberpunk, especialmente para sua relagdo com o Japao. De fato, ha trabalhos que abordam
a visao orientalista presente no género, logo o que propomos aqui é mudar o foco do olhar
e buscar compreender a curiosa e rapida absorcao do cyberpunk no Japao e o que torna as
animacoes japonesas (animes) e mangas do género tao particulares e muitas vezes dificeis
de serem classificadas como tal.

Por essa razao recorremos a andlise do discurso, especificamente em um didlogo
estratégico entre Maingueneau (2006) e Orlandi (1999), no intuito de investigar o que torna
o cyberpunk japonés tao particular partindo dos pressupostos de uma multidiscursividade
dentro do género e de caracteristicas culturais e psiquicas compartilhadas pelos autores
japoneses que se revelam recorrentes na maioria dessas produgdes. Ou seja, tentar
identificar como essa producao se diferencia do cyberpunk “tradicional” em seu interior na
mudanga do perfil e dos contextos (norte-americano para japonés) dos sujeitos da

enunciacao.

Uma noite em Chiba

Antes de mais nada, cyberpunk é mais que um rétulo. Géneros, de forma geral, sao
rotulos que, no campo das narrativas, correspondem tanto a férmulas gramaticais quanto
expectativas proprias que fazem sentido no momento em que se estabelece um repertorio

referencial coerente o suficiente para que o publico/leitor os identifique e a critica os

3 Conglomerados industriais e financeiros japoneses controlados por uma ou poucas familias.
4 For SF is not a genre in a vacuum, of course, but belongs to an entire system of genres, popular entertainment genres
as well as high art genres, within the overall system of systems, or polysystem, of the culture. (McHale, 1991, p.312)
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afirme (Altman, 2000; Todorov, 2003). O que significa, por exemplo, que seria defensavel
propor a existéncia de um género como “historia de animais falantes” se for possivel
estabelecer parametros capazes de suportar contradi¢Oes e as reinvengoes inevitaveis ao
decorrer do tempo. O que normalmente sustenta um género especifico, ou subgénero, é
uma espécie de leitmotiv, uma gama de temas e imagens redundantes, clichés, ou uma
determinada atitude — como normalmente é defendido pelos entusiastas do cyberpunk.

Por acaso, uma das caracteristicas recorrentes do cyberpunk é a presenga de imagens
do Japao. Seja a gueixa nos video-outdoors do filme Blade Runner (1982) ou o hacker-ronin
nipo-afroamericano que protagoniza o livro de Neil Stephenson, Snow Crash. Tais imagens
normalmente reproduzem um exotismo orientalista, ou um techno-orientalista, o fetiche
de um Japao anacronico (Taillandier, 2019). Considerando as especulagdes econdmicas dos
anos 1980 pelo boom desenvolvimentista do leste asiatico e uma série de compras de
empresas estadunidenses por companhias japonesas, como o caso da aquisicio da
Columbia pela Sony (Lozano-Méndez, 2010), essa construcdo estereotipada de uma Asia
culturalmente presa no tempo disfarcaria o real temor de possibilidade de que o eixo
econdmico e tecnoldgico mundial se deslocasse para o leste. Afirmar que a empreita
japonesa de produzir obras cyberpunk seria uma tentativa de réplica a essas representacoes,
visto que, dentro de um cendrio de cultura de massa transnacional onde os Estados
Unidos exercem um colonialismo imagético, “[a]s artes nunca emprestam as manobras de
dominagao ou de emancipacdo mais do que lhes podem emprestar” (Ranciere, 2005), seria
uma interpretagao pertinente.

Como afirma Hall (2016), os esteredtipos funcionam como um sistema de exclusao
que nao so6 reduz a identidade do outro como também o tenta silenciar. Logo, ndo
explicaria satisfatoriamente a razao de o Japao ter importado o cyberpunk com a mesma
rapidez com que as obras estadunidenses do género passaram a ser traduzidas ou de
serem identificados varios acontecimentos e sentimentos simultaneos compartilhados
entre os hemisférios. Tatsumi (1991) enxerga o fendmeno como fruto de uma “coincidéncia
multicultural” — “algo estd acontecendo em algum lugar, ao mesmo tempo que algo
semelhante estd acontecendo em outros lugares” (idem, p.267) — tipica da ficgao
cientifica e credita ao trabalho de traducao do romance Neuromancer, de William Gibson, a
reproducgao de tal convergéncia em sua estrutura que alavancaria a popularidade do
cyberpunk no pais.

No entanto, ha algo além nos romances de Gibson, mais perceptivel a partir de
Mona Lisa Overdrive, que nos chama a atengao: apesar de apresentar um deslumbramento,
h4 uma representacdo de Japao menos reducionista, mas nao menos exotizante, uma

incorporacdo mais organica que busca semelhancas nas diferencas e os estranhos
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encontros promovidos nos deslocamentos da globaliza¢ao. Partindo de Hall (2016), esse
outro regime de representagdo se encontraria na ordem da tipificagdo, ou seja, numa
caracterizagdo simples e de facil reconhecimento, porém aberta a algum grau de
mutabilidade. A tipificacdo seria mais o desenho de um “perfil” do que uma caricatura,
possibilitando o reconhecimento. Somando esse fator aos levantados por Tatsumi (2019),
comega a ficar mais facil compreender a incorporagao do cyberpunk no Japao apos o
movimento inverso inicial. E quando falamos em incorporagao, vamos além da ideia de
importagao, e sim de transculturacao.
Segundo Ianni (2003, p.78):

A transculturacdo estd sempre presente nos desenvolvimentos dos
processos civilizatorios envolvidos no contraponto Oriente e Ocidente. Ao
lado das justaposig¢oes, imitagdes, parddias ou caricaturas, ocorrem tanto
acomodagdes como recriagdes, estas muitas vezes originais,
surpreendentes.

Se pensarmos em fluxos culturais, Hall (2006) nao se equivoca ao refletir sobre
como crescente exposicao a influéncias externas dificulta a conservacao de identidades
culturais nacionais. Como ele bem descreve, sdao as imagens produzidas pelas industrias
culturais da modernidade ocidental que dominam as redes globais, e o Japao estd incluido
nesse grupo, pois, diferente dos paises do Terceiro Mundo, sua modernizagao veio de fato
acompanhada pelo desenvolvimento econdmico. Mais do que reforgar nosso cuidado em
nao aplicar um olhar decolonial apesar de existir uma evidente assimetria, somos levados
por Iwabuchi (2002) a compreender que a cultura japonesa € constituida por uma histérica
pratica de transculturacdes.

Uma das melhores formas de compreender a transculturagao no Japao ¢é através do
iitokodori, uma ideologia presente desde o século VII traduzivel no ato de adotar e
aperfeicoar elementos estrangeiros preservando o espirito japonés, manifesta tanto em
iniciativas individuais quanto em acdes politicas gracas a caracteristica de um “modelo de
centro vazio” existente na mentalidade japonesa que permite tais infiltragdes (Blat
Martinez, 2016; Iwabuchi, 2002). O iitokodori em larga medida sustenta a visdao de que “nao
existe uma fronteira cultural nitida ou firme entre grupos, e sim, pelo contrdrio, um
continuum cultural” (Burke, 2006).

Se os autores e cineastas ocidentais se utilizam de imagens do Japao num gesto de

apropriacao multicultural para compor o universo cyberpunk, e o cyberpunk foi incorporado
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pelos artistas japoneses, como enxergar essa “japoneidade”, o Nihonjinron 5, que intrigou e
desafiou Barthes e sua abordagem semiética®? E aqui que o iitokodori nos fornece uma
possibilidade. Para além de seu ambito de filosofia nacionalista, a ideia de um “espirito
japonés” modulando formas de expressao de diversas origens ndo parece distante do
conceito de ethos. Para Maingueneau (2006), o conceito trata da relagdo intima entre a
atividade enunciativa e as caracteristicas de seu enunciador, fisicas (corporeidade) e
psiquicas (carater). Embora as culturas orientais nao compactuem com a nogao de esséncia
caro ao pensamento ocidental (Han, 2019), o pressuposto de um “espirito japonés” sugere
ao menos uma performancidade, um carater coletivo, que nos permite vincular a ideia de
ethos nem que seja em seus sentidos tradicionais de conjunto de modos de comportamento
coletivo ou de identidade coletiva (Ribeiro; Lucero; Gontijo, 2008). E desse entendimento
que parte a investigacao: a existéncia de um carater coletivo que atravessa as narrativas

japonesas.

Visoes de Neo-Tokyo
Umas das caracteristicas criticadas do cyberpunk, especialmente nos anos 1980, é que

os autores reprocessam tendéncias ja disseminadas na cultura. A exemplo,

€ comum que a literatura cyberpunk utilize recursos estilisticos herdados do
cinema (o que a literatura pés-moderna, de uma maneira geral, faz), com
uma velocidade narrativa que segue a estética de videoclipes da MTV e dos
comerciais de TV. (Lemos, 2004, p.15)

Essa postura pds-modernista desperta nossa atencao para dois aspectos: primeiro,
para o jogo intermididtico de emulagdo de uma midia em outra (Rajweski, 2005),
implicando muitas vezes em traducao entre regimes semioticos, como sugere Ellestrom
(2014); o segundo, e que nos mais interessa no momento, ¢ como o cyberpunk em dada
escala ja realizava aquilo que Bourriaud (2009) nomeou regime de “pds-producao”. Em
suma, o conceito de pds-producao parte do principio de que qualquer obra/produto
podera servir de base ou de material a ser retrabalhado e combinado para a composicao de
uma nova obra, que por sua vez retroalimenta o0 mesmo fluxo do qual se beneficiou. Ha
uma semelhanca com o que Altman (2000) e Todorov (2003) identificam como efeito
acumulativo dos géneros, em que cada nova histdria retroalimenta o repertdrio referencial,

mas o diferencial reside no fato de que cada montagem/remixagem implica um processo

5 Como alerta Pires (2017), fora expressar essa ideia de “japoneidade” inabalavel pelas influéncias externas, o
termo esta associado a uma série de textos de ideologia supremacista.
6 O Império dos Signos, 2007.
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de ressignificagio, ndo se limitando ao jogo de intertextualidades, e sim para as
apropriagoes e novos manejos dos repertdrios. A partir desses repertorios “os artistas
atuais nao compodem, mas programam formas” (Bourriaud, 2009, p.13). Semelhante a uma
linguagem, os géneros — atravessados também por dinamicas geracionais e culturais —
sofrem modificagdes em seu sintagma. Contudo, nos alerta Robin Coleman (2019, p.40),
“discutir o que entra ou sai dos limites de um género ¢ um processo complexo, quiga
impossivel e, as vezes, infrutifero”, e de fato o é se encararmos os géneros como campos
multidiscursivos, uma forma de expressar e produzir conhecimento sobre o real a partir
do contexto cultural, econdmico e social atravessado por relacdes de poder (Foucault,
2013).

Para a manutencao de sua coesao, existe uma logica de parafrase, ou melhor, de
ritualidade que, na definicdo de Martin-Barbero (2004), implica o estabelecimento de
regras que impoe uma delimitacao base de suas gramaticas discursivas. Nao somente de
mera repeti¢ao de elementos e estratégias de composigao, e sim uma ancoragem para a
polissemia de discursos presentes nos géneros a partir de seus campos tematicos e
simbolicos.  Como ressaltamos, a concep¢ao dos géneros € tanto institucional
(critica/produtores) quanto subjetiva (publico), dependendo de um consenso que, de todo
modo, nao deixa de ser um ato heuristico de classificacao (Coleman, 2019). Quando
adicionamos a ressignificagdo no processo, lidamos com essa polissemia que testa o
consenso e promove disputas discursivas em seu interior, afinal, “[p]ara haver
criatividade é preciso um trabalho que ponha em conflito o ja produzido e o que vai-se
instituir” (Orlandi, 1999, p. 38).

Neste sentido, o imagindrio cyberpunk encontrou solo fecundo no Japao,
desdobrando-se em duas modalidades bem distintas dentro da ficgdo japonesa uma vez

que:

[o] termo importado “cyberpunk” chamou a atenc¢do de tantas pessoas que
rapidamente transgrediu os limites de quaisquer categorias genéricas e
passou a se referir a qualquer coisa relacionada ao ambiente de tecnologia
morta, atividade de hipermidia e tecndlogos fora da lei 7. (Tradugao nossa)
(Tatsumi, 1991, p. 370)

Mencionando rapidamente, de um lado temos uma leva de filmes fortemente

ligados ao movimento punk no Japao e ao bosozoku®, ecoando com a animagao Akira (1988).

7 The imported term “cyberpunk” caught the eyes of so many people that it rapidly transgressed the boundaries of any
generic categories, and came to refer to anything having to do with dead-tech environment, hypermedia activity, and
outlaw technologists. (Tatsumi, 1991, p.370)

8 Fendmeno cultural japonés associado a gangues e clubes de motociclistas.
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Normalmente nao possuem a narrativa como prioridade e sao marcados por um
experimentalismo cinematografico e influéncias do ero-guro® (Reis, 2020). Tendo em Testuo
(1989) seu notorio representante, o extreme japanese cyberpunk carece de elementos
tradicionais da ficcao cientifica, no entanto trata de forma visceral a reificagao do
individuo e sua fusdo com a maquina, a degradacao social que resta da marcha infreavel
da modernidade econdmica, a valorizacao masculina na figura do punk/rebelde’, a
alienacao moderna e o inconformismo conformado, drogas e tantos outros temas caros ao
cyberpunk em seus moldes originais. O que se observa no extreme japanese cyberpunk é a
colisdao de expressoes artisticas convergentes no pathos trans e contracultural do cyberpunk
“classico” sobre a visao de um mundo convertido em ferro-velho de misteriosos objetos
disfuncionais e hiperartisticos (Tatsumi, 2019; 1991).

Do outro, temos o cyberpunk mainstream, que inclui os mangas e animes, que possui
uma proximidade com a literatura e o audiovisual estrangeiro. O extreme japanese
cyberpunk tem seu grau de influéncia imagética, particularmente em cenas de violéncia e
de deformacdo dos corpos, como nos casos de BLAME! (1997) e Battle Angel Alita (ou
Gunnm, 1990), entretanto permanecem distintos. A grande questdo dos mangas e animes
levantada por Iwabushi (2002) é que ambas as midias sdo inodoras, ou seja, possuem
poucas (quando nenhuma) marcas da real cultura niponica e, diferente das produgoes
estadunidenses, nao procuram vender a forma de viver japonesa. Leong (2011) explica, ao
reconhecer na animagao japonesa sua natureza hibrida, como elementos japoneses e
estrangeiros se combinam ao ponto de borrar marcas identitarias. Mukokuseki é o termo
utilizado para esse efeito de “sem nagao”, o que ndao deixa de ser uma conveniente

estratégia de mercado.

Ao contrario do espaco inerentemente mais representativo do filme
convencional live-action, que geralmente registra objetos ja existentes dentro
de um contexto preexistente, o espago da animagao tem o potencial de ser
livre de um contexto, podendo ser extraido inteiramente da mente do
animador ou do artista. A animagdo é, portanto, uma candidata
particularmente apta para a participagdo em uma cultura transnacional e
sem estado'!. (Tradugao nossa) (Napier, 2005, p. 24)

9 Estilo artistico japonés originado na década de 1930 que une o erdtico ao grotesco.

10 Hollinger, 1991.

1 Unlike the inherently more representational space of conventional live-action film, which generally has to convey
already-existing objects within a preexisting context, animated space has the potential to be context free, drawn wholly
out of the animator’s or artist’s mind. It is thus a particularly apt candidate for participation in a transnational,
stateless culture (Napier, 2005, p. 24)
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Em diferentes proporg¢oes, o anime compartilha com o cyberpunk a ideia de uma
paisagem desterritorial, o que da a impressao de uma inevitabilidade de sua unido dado
também que ambos sao produtos dessa cultura transnacional, ou transpacifica, como diria
Tatsumi (2019). A tal “esséncia japonesa” que Iwabuchi (2002) atribui as praticas
tradicionais e estaria de fato ausente na exterioridade da animagao japonesa, como dos
mangas e videogames. Porém, ha no anime ecos da mentalidade iitokodori. Apesar do
borramento dos tracos identitarios 6bvios, os tracos mais sutis, de matriz cultural, estao
presentes nas narrativas através da representacao de habitos, mentalidade e discursos. O
que nos permite falar sobre um cyberpunk japonés nestas midias € justamente a
apropriacdo e ressignificagdo dos codigos do género em prol de questdes e afli¢goes
divergentes apesar de semelhantes.

Nao se pode negar que obras como Armitage III (1995) e Goku Midnight Eye (1989)
possam ser interpretados como mais dentro do regime de parafrase, apresentando
variacOes discretas e apegadas as influéncias hollywoodianas. Ja em Angel Cop (1989) e
Bubblegum Crisis (1987) a diferenciacdo fica mais evidente: o protagonismo € feminino, de
mulheres inseridas na sociedade e ndo a margem dela. A substitui¢ao do protagonismo do
homem marginalizado solitdrio se relacionaria ao fato de que o feminino tem um papel
central na psique japonesa, justificando o padrao em Ghost in the Shell (1995), Serial
Experiments Lain (1998), Ergo Proxy (2006), Psycho-Pass (2012) etc. Kawai (2007) nos ajuda a
interpretar o padrao ao afirmar que a figura feminina, um arquétipo por ele nomeado de
“mulher determinada”, traduz o ego da cultura japonesa. O ego, explica Freud (2006a; b),
¢ a parte da psique que regula os impulsos do id (os desejos, as pulsdes), canalizando sua
energia em outras formas de satisfacdo em prol do equilibrio. Segundo o Kawai (ibid), esse
ego se descreve pela passividade e a for¢a para lidar com o adverso, almejando uma
totalidade que nao rejeita a imperfeicao, o que foi mutilado ou excluido.

Logicamente, também se percebe o ato de réplica: em Bubblegum temos uma
exposicao dos efeitos negativos da bolha econdmica japonesa; em Angel Cop, a valorizagao
da tecnologia japonesa vem acompanhada da ameaca estrangeira quando, no cyberpunk
“ocidental” a ameaca do capital transnacional normalmente se incorpora como
conglomerados asiaticos.

Nessa esfera, o cyberpunk japonés surge menos interessado na cibercultura, nos
hackers e no proprio espirito punk, contudo permanece critico aos impactos da tecnologia,
inclinando-se mais para a parte “cyber”. Conforme Amaral (2006, p.74), o cyber remete “a
cibernética de Wiener e a nogao grega de governo (no sentido de controle)”, No cyberpunk,

complementa Csicery-Ronay Jr (1991, p.185-186),
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[a] cibernética fornece o pretexto para o controle mecanizado da vida social, do
proprio corpo, e tudo isso através das delicadas redes de formulas matematicas nao
derivadas de maquinas. A cibernética representa o endurecimento e a exteriorizagao
de certas formas vitais de conhecimento, a cristalizagdo do espirito cartesiano em
objetos e mercadorias materiais. A cibernética ja é um paradoxo: simultaneamente
uma visdo sublime do poder humano sobre o acaso e um aumento sombrio do
processo mecanico de expansao do capitalismo multinacional [...]'%. (Traducao
nossa)

A tecnologia, portanto, nao estaria associada ao desenvolvimento de novas relagoes
de poder, e sim ao refor¢o de suas formas institucionais mais pela sua dimensao de
consentimento do que pela imposicao violenta!s. Para uma cultura que preza o
individualismo, o controle possui uma denota¢do opressora nos moldes de Orwell, mas
nao necessariamente para uma cultura comunitdria e introvertida. O que nos leva a outra
caracteristica: no cyberpunk japonés, como se antecipando uma das principais mudangas no
género, a tecnologia é a sociedade e o futuro nem sempre é distdpico, caracteristicas do
que Person (1999) denominou pds-cyberpunk. A maioria dos personagens nao procuram
explorar a corrupgao social ou derrubar o sistema, e sim sobreviver nessa realidade, as
vezes agindo pela manutencgao do status quo ou sua melhoria apesar das desconfiangas e
contradi¢des. Tanto que a maioria das protagonistas dos animes até entao citados sao
agentes do governo ou algo semelhante.

Por fim, poderiamos estabelecer que o cyberpunk “ocidental” pende para um
discurso transumanista enquanto o cyberpunk japonés, para o pods-humanista. O
transumanismo parte do principio de que as limita¢des do corpo humano podem e devem
ser superadas através do melhoramento tecnolédgico, acarretando a figura do ciborgue. No
cyberpunk, o ciborgue representa a simbiose com a maquina de modo utilitarista a fim de
compensar o fardo da carne. O pds-humanismo, por sua vez, se refere a alcangar um
estado de existéncia que apague os limites do natural e do antinatural, do artificial, se
tornar um hibrido (Reis, 2020). Para esclarecer, ciborgues e individuos que transcendem
pela virtualizagao de seu ser sao elementos comuns das narrativas cyberpunk, a diferenga é
que no ocidente impera a soberania cartesiana do individuo, enquanto no Japao o

individuo nao é visto como uma unidade primordial, mas uma construgao de elementos

12 Cybernetics provides the pretext for the mechanized control of social life, of the body itself, and all of it through the
delicate nets of nonmachine-derived mathematical formulae. Cybernetics represents the hardening and exteriorization of
certain vital forms of knowledge, the crystallization of the Cartesian spirit into material objects and commodities.
Cybernetics is already a paradox: simultaneously a sublime vision of human power over chance and a dreary
augmentation of multinational capitalism’s mechanical process of expansion (Csicery-Ronay Jr, 1991, p.185-186).

13 Foucault, 1995.
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bioldgicos e psiquicos mutaveis. Ilustremos: Zapan (Battle Angel Alita) e Cibo (BLAME!)
passam por diversas transformagoes em suas identidades e corpos representando a fluidez
do ser e a nao separagao entre mente e matéria em sua expressao, e Motoko se funde com
0 Mestre dos Bonecos se tornando um entidade completamente nova em Ghost in the Shell;
em contrapartida, Angie nao tem sua individualidade comprometida ao servir de avatar
para os deuses virtuais em Count Zero, enquanto no filme Upgrade: Atualizagio (2018), o
humano Gray e a inteligéncia artificial Stem disputam o corpo compartilhado. Esses dois
altimos nos servem de referéncia para uma relacdo de “usudrio” mais presente no
cyberpunk ocidental, implicando uma permanéncia invés da mutabilidade tal qual quando
Alex Murphy recupera sua identidade original mesmo apos ser transformado fisicamente
e programado em RoboCop (1987).

Mesmo dentro dos cddigos do género, nao restam duvidas de que seu manuseio
nao € ingénuo e tampouco limitado as poéticas de cada autor. O conhecimento que o
cyberpunk estadunidense produz sobre o Japao entra em conflito com o que cyberpunk

japonés fala de si sem que se perceba.

Conclusao

Apesar da inclinagao da industria cultural por um processo de homogeneizagao e os
Estados Unidos possuirem uma hegemonia sobre o que se produz e circula na cultura de
massa global, a heterogeneidade do cyberpunk nos possibilita enxergar como a importagao
dos repertdrios e estilos nao apaga as marcas culturais locais. Hd no processo de
hibridacdo japonesas um movimento de resisténcia, ou pelo menos uma consciéncia de
que a incorporagao nao significa necessariamente em submissao, que se faz manifesta em
novas e criativas abordagens incomuns a produgao ocidental.

O Japao, que figura como uma espécie de personagem no género, nao apaga com o
mascaramento seus tragos culturais. Seu movimento de objeto a agente revela que, apesar
de compartilhar a postura critica, o cyberpunk japonés se diferencia expressivamente do
cyberpunk estadunidense no campo discursivo, possuindo tendéncias e pautas particulares.

Entender os géneros como espacgos de disputas e trocas, de discursos, nos permite a
analise de uma cultura através de sua ficcdo e ao mesmo tempo compreender aquilo que
nos une e nos diferencia, nos convidando a olhar com mais aten¢ao para outros cendrios
de cultura de massa. Ademais, reconhece-se o potencial investigativo de como as
“coincidéncias multiculturais” provocam uma conexao transnacional que vai além da
comunicabilidade da aldeia global mcluhaniana, possibilitando uma nova relagiao com o

Outro através da sincronicidade e dissenso, e nao pela empreita de homogeneizacao.
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