UNIVERSIDADE FEDERAL FLUMINENSE
INSTITUTO DE ARTES E COMUNICACAO SOCIAL
CURSO DE CINEMA E AUDIOVISUAL

LUIS GUSTAVO DE SOUZA GOMES DOS SANTOS

O CINEMA SONHA COM FILMES CYBERPUNKS?

Niteroi

2016



LUIS GUSTAVO DE SOUZA GOMES DOS SANTOS

O CINEMA SONHA COM FILMES CYBERPUNKS?

Monografia apresentada ao curso de
Graduacdao em Cinema e Audiovisual da
Universidade Federal Fluminense, como
requisito parcial para o titulo de Bacharel em

Cinema e Audiovisual.

Orientador

Prof. DANIEL MOREIRA DE SOUSA PINNA

Niteroi, RJ
2016



Universidade
Federal
: Fluminense

IACS - Instituto de Arte e Comunicagdo Social
Departamento de Cinema e Video

PARECER DE PROJETO EXPERIMENTAL

Aluno: WK Guatawwd de S0v20. GOTNeS Ao So\m\voé
Curso: Crareeoe € AUAG 0V1SUG | Matricula: (11572025

Titulo

() Aveaseton oo o FRleonss QN\W()

Banca Examinadora

Prof. Orientador \‘D c}\\‘\}\9\\ W\@\A& o o Soo < @"N T

Twara Meones M Raes
_SO\\M,\L Jden o O dnives

Data de Apresentacéo i@ / / / /‘9_
Parecer

A pornrco- ¥ SSo\e— O WV@\m&t I @Af%mgox
0 O @@xm‘éo\wa do V\os. Vesdpler Fiakon- 52
dy Gesee e ﬂww\o\o\, e~ O 05\ dnS
S c g0 Q/»W\\V\‘r% g do.  Ronireroncso |
P po-se de Vo Odeidoguen SUS R
@7\/\0\ %QN\)J\D \\\«@\/\60\ o ‘\N\ew\eqy\g\iﬂo\_

@1/\!\0\ Co-%

Nota Final /:\O,D (‘ Clx 3\\

Assinaturas da Banca

e o R | W g

:E\m;;\?o\ fNana N\m\'\w\i / c

ﬁ\\O\\;\\\x {)»c» S’s\\/&x O\,\\/ b{%
J



Agradecimentos

A minha mae, que me guiou até aqui, e a0 meu av0, que me mostrou o poder das
historias.

Agradeco ao meu orientador Daniel Pinna pela paciéncia e por mostrar-me os codigos
da matrix.

Aos professores Cezar Migliorin, Elianne Ivo, Hadija Chalupe, India Mara Martins,
Jodo Luiz Vieira e Tunico Amancio por seus ensinamentos.

A professora Janete Oliveira por aceitar gentilmente integrar a banca.

Ao professor Jorge Lopes por estar ao meu lado desde o inicio desta jornada.



RESUMO

Esta monografia tem como objetivo relacionar os estudos de atmosfera filmica a criacao
de obras cyberpunk, a partir da andlise da série animé Psycho-Pass. Para isso faremos uma
genealogia do subgénero na literatura e nas produgdes japonesas e, em seguida, definiremos
0s mecanismos que constituem a atmosfera da série, baseados nos conceitos de vigilancia e
disciplina juntamente com os estudos de atmosfera filmica.

PALAVRAS-CHAVE: Cyberpunk, ficcao cientifica, Animagdo, Animé, Psycho-Pass.



ABSTRACT

This research aims to relate studies on cinematic atmosphere to the creation of
cyberpunks works, from the analysis of the anime series Psycho-Pass. In order to do so we'll
elaborate a genealogy of this subgenre in literature and japanese productions and then we'll
define the constitutive mechanisms of the series' atmosphere, based on the concepts of
surveillance and discipline, along with the studies of cinematic atmosphere.

KEYWORDS: Cyberpunk, Science fiction, Animation, Anime Psycho-Pass.
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INICIANDO ACESSO: INTRODUCAO

Os filmes no cinema hoje tem aquele ar de livros cyberpunks dos anos 1980.

Nao que isso seja uma maxima, mas muitas obras audiovisuais, incluindo animacdes
para TV, quadrinhos, jogos, etc, tem recorrido a elementos desse subgénero da ficcdo
cientifica para compor sua estética e narrativa. O cyberpunk, desde seu surgimento, tem
influenciado o cinema e sido transformado por este, a ponto de hoje, apés The Matrix, Akira e
Ghost in the Shell, o subgénero ter tomado novas direcoes. Esses novos caminhos, de certa
maneira, convergem para as nossas vivéncias cotidianas e muitos dos dilemas com a
tecnologia expostos nessas obras sao realidade em nossas vidas.

O cyberpunk nasce na literatura com o livro Neuromancer, de William Gibson. Nele, o
autor retune varios elementos da cultura da época: a tecnologia emergente, os movimentos
punks, o medo (mesmo que velado) de uma guerra nuclear, o desenvolvimento de grandes
corporacoes, a popularizacdo dos computadores pessoais, um visual urbano e uma sensagao
de melancolia constante (simbolo tdo marcante de nossas vidas contemporaneas).

A ficcdo cientifica, por sua vez, nasce da fantasia em meados do século XIX. O avango
da tecnologia, das industrias e o crescimento das cidades contribuiram para o
desenvolvimento de uma nova literatura, ndo mais baseada na magia como outrora, mas tendo
0s novos inventos e a ciéncia como pilares. O desenvolvimento causado pela revolucao
industrial serviu de alimento para a ficcdo, assim como a ficcdo alimentou as investidas da
ciéncia em terrenos até entdo desconhecidos. Como esquecer das visionarias ilustragoes do
francés Albert Robida’, entre o fim do século XIX e inicio do século XX, representando sua
visdo para o futuro? Certamente muitos inventores emergentes tentaram reproduzir tais
ilustracdes de maneira funcional. Até hoje vemos exemplos de pessoas tentando desenvolver
os sabres de luz de Star Wars ou a tecnologia de dobra de Star Trek. A realidade alimenta a
ficcdo, assim como o oposto. A arte nutriu esse clima e, por sua vez, se inspirou a ir cada vez
mais além das fronteiras da imaginacao.

O pacto de “colaboracao” mutua entre a literatura de ficcdo cientifica e o cinema, ambos
em sua aurora na época, ¢ firmado com o classico filme de Georges Mélies Viagem a Lua

(1902), adaptagdo dos livros Da Terra a Lua, de Jules Verne e de Os Primeiros Homens na

1  Tlustrador francés Albert Robida, 1848 — 1926, conhecido pelo seu trabalho na dita “trilogia futurista” Le
Vingtiéme Siécle (1883), La Guerre au vingtieme siécle (1887), Le Vingtiéme siécle: la vie électrique (1890),
onde retratou vérios eventos que poderiam ser considerados uma antecipagdo do futuro. Nessas obras ele
retrata uma cidade poluida e com a tecnologia interligada a vida cotidiana.
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Lua, de H. G. Wells, ambos eram obras muito populares em seu lancamento. Desde essa
época o cinema e a literatura se desenvolveram. A ficgdo cientifica, em seu inicio, mostrava-se
muito especulativa. No entanto, ganhou cada vez mais fundamentacdo e se tornou mais
verossimil, ndo mais se baseando apenas em especulacdes, mas também em fatos ou teorias
comprovadas.

Durante o século XIX, um dos mais importantes expoentes da ficcdo cientifica era Jules
Verne’, com sua narrativa fantdstica e descrigdes cientificas que, por muitas vezes,
interrompem a historia. Ainda assim, sua popularidade era inegavel e ele acaba se tornando
uma referéncia no pantedo da ficcao cientifica.

Na década de 1930, o género entrava em sua era de ouro, tendo sido langados diversos
livros importantes. O cinema caminhava produzindo filmes baseados nos livros cléssicos,
como o seminal Frankenstein®, e o original Metropolis, de Fritz Lang.

Durante a década de 1950, a ficcao cientifica da era de ouro contou com os grandes
autores, considerados como os pilares do género: o “Bom Doutor”* Isaac Asimov, Arthur C.
Clark e Robert A. Heinlein. Nessa época, o género se consolidou como sendo desenvolvido
por cientistas. O proprio Arthur C. Clark recebeu uma carta da Nasa confirmando que a teoria
apresentada no livro/filme 2001 — Uma Odisseia no Espago estava correta, o autor descreve a
utilizacdo de um moddulo lunar como veiculo de resgate para astronautas.’

As obras produzidas nesse periodo tinham a aplicagdo crua da ciéncia como pratica, o
que afastava alguns leitores pelo desconhecimento dos métodos cientificos, por isso em
alguns pesquisadores descrevem esse periodo na literatura como ficgdo cientifica hard. Com a
popularizagdo do género, devido principalmente ao crescimento das publicacGes e a inser¢ao
no cinema, novos artistas se aventuram na producdo de novas obras de ficcdo cientifica,
expandindo assim as fronteiras criativas do género, tornando-o mais palatavel ao publico. Os
conflitos ja ndo sdo resolvidos apenas por meio de equacdes ou problemas matematicos, o

humano passa a assumir um papel mais central. Esse “novo” tipo de ficgdo cientifica passou a

2 Jules Gabriel Verne, conhecido em paises de lingua portuguesa como Jilio Verne, escritor francés criador de
diversas obras que retratavam inventos fantasticos e projetavam visdes sobre o desenvolvimento da
tecnologia.

3 Adaptacdo do classico Frankenstein ou o Moderno Prometeu, de Mary Shelley, publicado originalmente em

1818. No texto, refiro-me a primeira adaptacdo feita pelo Edison Studios, em 1910, e a realizada em 1931

pela Universal Pictures.

Isaac Asimov é frequentemente chamado de “O Bom Doutor” no meio da ficgdo cientifica.

5 “Por uma improvisacao brilhante — usando o mddulo lunar como ‘bote salva-vidas’ - os astronautas foram
trazidos de volta em seguranga a bordo da Odyssey. Quando Tom Paine, administrador da NASA, me enviou
o relatério da missdo, escreveu na capa: ‘Exatamente como vocé sempre disse que ia ser, Arthur.’”.
CLARKE, Arthur C. Prefacio a Edigcdo do Milénio. In: 2001 — Uma Odisseia no Espago. Sdo Paulo: Aleph,
2014.

~
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ser conhecida como ficcdo cientifica soft, ndo por ser mais raso, mas sim por possibilitar uma
aproximacdo mais facil dos leitores.

O cyberpunk tem como ponto de partida a ficcdo cientifica soft, dedicando especial
atencdo ao bindmio High Tech / Low life®. As obras cyberpunk, ao mesmo tempo em que nos
conduzem para uma extrapolacdo da realidade em um futuro préximo, nos fazem repensar
nossas vivéncias. A tecnologia é sempre um ponto fundamental nessa relacdo, servindo de
metafora para questdes humanas. As questdes da humanidade e da sociedade estdo presente de
forma indissocidvel das narrativas cyberpunk. O desenvolvimento tecnolégico ndo é o mais
importante (diferente da ficcao cientifica classica), mas sim o impacto dessa tecnologia nas
relacdes sociais, bem como os problemas que isso acarreta. As questdes de dominio, poder,
punicdo, consumo, capitalismo, seguranca, humanidade, tecnologia da informacao e interacao
social sdo os pilares para o desenvolvimento das obras. Essas tematicas aproximam os
apreciadores, por ndo serem embarreirados por conhecimentos cientificos pesados,
possibilitando uma imersao mais facil.

O cyberpunk se desenvolveu principalmente no cinema de animagdo japonés,
destacando-se os filmes Akira e Ghost in the Shell, e também em séries animadas como Ergo
Proxy, e a série analisada mais profundamente nessa monografia, Psycho-Pass. A escolha
dessa série de animagdo como objeto de estudo se deve ao fato dela reunir referéncias a toda a
histéria da ficcdo cientifica e do proprio cyberpunk, além da presenca de temas
contemporaneos. Psycho-Pass é uma obra recente que tem como o principal tema a seguranca
publica e o poder exercido sobre as pessoas pelo Estado. Possui uma narrativa de multiplas
camadas de profundidade, discutindo questionamentos das instituicdes policiais, prisionais e
da pressdo exercida sobre a sociedade como um todo.

Partindo de uma andlise da narrativa, o cyberpunk se difere dos outros géneros
narrativos por suas histérias cheias de acdao, em que, a0 mesmo tempo, seus personagens
principais sdo passivos forcados a agir. Isto acontece com Case, em Neuromancer: no inicio,
temos um personagem desacreditado e cheio de vicios que quer apenas retornar a Matrix. Ele
consegue através de uma cirurgia para consertar sua conexao com a rede. No entanto, seu
“benfeitor” acrescenta um mecanismo capaz de matar Case se este ndo fizer o que lhe for

ordenado. Com isso temos uma aventura pela megalopole do Sprawl’. Contudo, o personagem

(e}

Alta tecnologia e baixa qualidade de vida.

7  Termo coloquial utilizado em Neuromancer (GIBSON, 1984) para se referir a gigantesca conurbacdo da
costa oeste norte-americana onde se passam as historias da dita série do Sprawl (os romances: Neuromancer,
Count Zero e Mona Liza Overdrive, os contos Johnny Mneménico, Queimando Cromo, Hotel New Rose e
Fragments of a Hologram Rose).
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principal é reativo, ndo tendo aceitado “o chamado a aventura”®

. Mesmo assim segue até o
fim, relutante. Esse sentimento de impoténcia e de aprisionamento em questdes maiores, as
quais os personagens envolvidos desconhecem e ndao possuem forcas para mudar é uma
caracteristica que define o cyberpunk.

Como um legitimo representante do cyberpunk, Psycho-Pass impde ao espectador uma
atmosfera densa, com um ritmo acelerado e cheio de reviravoltas. Os elementos visuais e
cinematograficos corroboram para a qualidade da série. Mesmo que pequena, a comunidade
de fas da série é bem fiel, mantendo paginas na internet destinadas a desvendar “mistérios
ocultos” em suas camadas narrativas complexas. A maxima da ficcdo cientifica se aplica
perfeitamente a essa série: por meio de alegorias tecnoldgicas situadas em um futuro préximo,
a trama discute os problemas atuais da sociedade e do mundo.

Distopia é um conceito-chave na analise do cyberpunk como um todo, mas em Psycho-
Pass, essa situacdo é mascarada por toda a organizacao social da cidade. Todos vivem em uma
aparente estabilidade social, sob o controle de um aparato de seguranga publica funcional.
Todavia, com desenrolar da trama, juntamente com a personagem Akane Tsunemori®, o
espectador descobre todas as manipulacGes e as arbitrariedades do sistema, provando que a
situacdo ndo é tdo perfeita como a média da populacdo julga viver. Psycho-Pass, em sua
narrativa, faz referéncia a diversos classicos da ficcao cientifica e do cyberpunk, chegando a
discutir abertamente a formacdo desse universo em varios momentos.

Utilizando-se de uma narrativa cinematografica, Psycho-Pass introduz o espectador a
histéria sem uma sequéncia especifica de apresentacdo. Em geral, na série, ndo ha
interrupgcOes no enredo para contar a histéria pregressa de determinado personagem, exceto
em alguns momentos especificos que serdo abordados no decorrer da analise. O uso de
elementos visuais, narrativos e cinematograficos, unidos a uma exploracdo do cyberpunk mais
maduro, faz com que Psycho-Pass se destaque e torne-se relevante para uma analise do atual

momento da fic¢ao cientifica e da humanidade.

8 Monomito (CAMPBEL, 1997)
9  Akane Tsunemori (& SF'2K), inspetora responsavel pelos executores.
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1. ADMIRAVEL GENERO NOVO

O cyberpunk como subgénero literdrio é bem recente, tendo seu nascimento oficial com
o livro Neuromancer, de William Gibson, em 1984. No entanto, ndo ha como falar dele sem

retornar a histéria da prépria fic¢do cientifica.

No decorrer deste capitulo pretendo abordar de maneira cronolégica os principais
marcos da histéria da ficcdo cientifica, que serviram de bases para o surgimento e
desenvolvimento do cyberpunk. Esses marcos, em sua maioria, sdo do meio literario. No
entanto, nao foram excluidos fatos sociais, historicos e tecnolégicos como influéncias para o
subgénero e suas principais caracteristicas, destacando as que foram herdadas e transgredidas
- afinal, o cyberpunk é o subgénero mais rebelde da fic¢do cientifica. Estando fortemente
ligado a movimentos da contracultura, o cyberpunk se reflete em varios momentos das nossas

vidas cotidianas, seja na moda, na arte ou em questdes sociais e politicas.

1.1. As Fontes do Cyberpunk

FICCAO CIENTIFICA. Em futuros hipotéticos que tipicamente sdo infernos
tecnolégicos de caos e tirania, um escritor de FICCAO CIENTIFICA
frequentemente junta o Epico Moderno do homem contra o estado a
Acao/Aventura: a trilogia GUERRA NAS ESTRELAS e o VINGADOR DO
FUTURO. Mas, assim como a historia, o futuro é um ambiente que qualquer género
pode funcionar. Em SOLARIS, por exemplo, Andrei Tarkovsky usou a ficcdo
cientifica para mostrar-nos os conflitos internos de uma Trama de Desilusdo
(MCKEE, 2013, p.91).

Uma grande e poderosa onda de inovacao, lancada pela Revolucao Industrial iniciada na
Inglaterra, acordou varios escritores. Suas mentes fervilharam com as possibilidades dos
recentes avangos: distancias poderiam ser cobertas em poucas horas com o trem, o telégrafo
fazia mensagens viajarem por paises e até mesmo continentes, a eletricidade comecava a

iluminar as cidades e alguns diziam até que poderia ressuscitar os mortos.

Varios inventores surgiram nesse periodo, alguns sao lembrados pela histdria e outros
ndo. A ambicao humana, a sede por conhecimento, progresso e a busca por novas maquinas
nunca havia sido tdo intensa. Novos métodos cientificos foram desenvolvidos, baseados no

método do primeiro filésofo moderno, René Descartes'. A modernidade havia chegado e

10 Verificar, analisar, sintetizar e enumerar.
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estava ganhando forgas, era natural que seduzisse a imaginacdo dos escritores e artistas da
época. Durante o dito longo século XIX", as Exposi¢des Universais ou Feiras Mundiais eram
extremamente populares na Europa e nos EUA. Nessas feiras todos os inventos que antes
ficavam confinados em pordes e galpdes das fabricas agora poderiam ser expostos e exibidos

a toda a elite industrial.

As feiras mundiais foram o auge da Segunda Revolucdo Industrial, sendo seus
principais inventos maquinas que substituiam as manufaturas e os processos artesanais. Nesse
periodo, a quimica, a fisica e a mecanica se desenvolveram, criando novas relacdes de
trabalho e sociais. A arte ndo teria como estar alheia a tudo isso. Até entdo, as tnicas fontes de
historias fantasticas eram as antigas lendas e as histérias biblicas. Quando surge a
possibilidade de criar feitos fantasticos por outros meios que ndo a magia de outrora, os
artistas ndo perderam a chance de inclui-los em suas histdrias, criando assim o que viria a ser

a Ficgdo Cientifica.

Essa etapa da Revolucdo Industrial era muito marcada por imensos maquinarios, em sua
maioria movidos a vapor (como trens, navios, teares...), com o objetivo de levar o homem
além de qualquer fronteira sem muito esfor¢o. No entanto, o que mais fascinava na época era
o dominio que o homem ganhou sobre uma forca que até entdo era considerada indomavel e
divina: a eletricidade. A invengdo da pilha voltaica' e os experimentos com eletricidade foram
definitivamente os mais surpreendentes. Alessandro Volta utilizava bastdes de metais
diferentes e os aproximava dos musculos de uma ra morta. Pela passagem da corrente elétrica
os musculos se contraiam, produzindo movimentos. Desse experimento surgiu o mito de que
seria possivel reviver os mortos com a eletricidade. Diziam os boatos que alguns cientistas
tentaram o feito utilizando corpos de prisioneiros executados. Essas historias, que circulavam
por toda Europa na época, certamente chegaram aos ouvidos de uma jovem de 18 anos que,
devido a chuva intensa, ficou confinada a casa de Lord Byron" ouvindo outras histoérias e
escrevendo, assombrada pelos fantasmas das antigas historias alemaes, pelas conversas sobre

os relatos do poeta natural Erasmus Darwin'* e (provavelmente) sobre o velho alquimista

11 Periodo que vai do final do séc. XVIII até o comego do séc. XX, época na qual as grandes nag¢des industriais
lideraram o desenvolvimento técnico-cientifico, marcada por grandes mudancas sociais e pelo avanco do
capitalismo. Na Inglaterra esse periodo coincide com a Era Vitoriana.

12 Alessandro Giuseppe Antonio Anastasio Volta, em 1800.

13 Lord George Gordon Byron, 6° Bardo de Byron (1788 — 1824). Essa passagem de Mary Shelley é descrita
por ela e seu marido, Percy Bysshe Shelley (1792 — 1822), na introducdo da edi¢cdo de 1831 de Frankenstein
e no prefacio escrito em 1817, respectivamente.

14 Meédico e poeta inglés do século XVIII que dizia ter revivido matéria morta.
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Konrad Dippel”, que muitos diziam ter revivido cadaveres. Todas essas histdrias e
informag0es fervilhavam na mente da escritora que viria a ser considerada a “made da ficgdo

cientifica”, Mary Shelley. (SHELLEY, 2016, p. 16)

A partir dessas historias Shelley escreveu um romance de horror gotico, profundo e
perturbador, como muitas vezes é descrito, que viria a fundar algumas das bases da ficgao

cientifica, Frankenstein ou o Prometeu Moderno, em 1818.

Frankenstein deixou sua marca na cultura, sua influéncia vai além da literatura. Esse
romance cristaliza um sentimento muito enraizado na sociedade da época: o medo do novo. A
humanidade, em termos histéricos, havia acabado de sair de sua época mais sombria, onde
tudo era proibido e bruxas haviam sido queimadas em praca publica. Mesmo em pleno século
das evolucdes os cientistas corriam riscos, suas experiéncias tinham que ser feitas em velhos
galpdes e pordes e normalmente s6 eram mostradas ao grande publico nas Exposicdes

Universais em meados dos anos 1800 (BARBOSA; MALAFAIA; LIMA, p.3).

Frankenstein traz a figura do cientista recluso e obcecado, uma figura estranha, que ndo
fazia parte da sociedade, sua busca por novas formas de dominar a natureza ndo conhece
limites, passando até mesmo por cima dos dogmas religiosos extremamente fortes naquela
época. E importante lembrar que as Exposicdes Universais s6 se tornariam famosas cinquenta
anos mais tarde. Os cientistas ndao eram figuras admirdveis como viriam a ser, tampouco
estrelas pop como sao hoje figuras como Steve Jobs e Stephen Hawkins. Com sua narrativa
gotica e pessimista, Mary Shelley previu um futuro sombrio para a humanidade: a tecnologia
em Frankenstein é uma ameaca, ela leva a profanacao das leis naturais da vida e da morte.
Esse clima gético, pesado e pessimista se tornaria uma das bases da atmosfera cyberpunk, que
assim como em Frankestein, a tecnologia é uma ameaca. No entanto, como sera descrito mais

a frente, o homem ja ndo conseguira se ver livre dessas amarras tecnoldgicas.

Ana Carolina Gomes, Priscilla Piccolo e Ricardo Rey em seu artigo Exposi¢coes
Universais: Sociedade no século XIX, defendem que Werner Plum'® descreve Verne como um
guia para as exposicOes mundiais. Jules Gabriel Verne, nasceu dez anos apds a publicacao

original de Frankenstein e é reconhecido pelos criticos literarios como o “pai da ficcdo

15 Konrad Dippel, cientista do século XVIII recluso no castelo de Frankenstein na Alemanha. Circulavam na
época histdrias de que ele realizava experiencias bizarras com cadaveres e que os corpos encontrados tinham
a inscricdo “von Frankenstein” (“de Frankenstein”, traducdo livre). Tal marca se referia as tentativas de
ressurreicdo feitas por Dippel. Ndo ha citacdes diretas de que Mary Shelley tenha ouvido essas histdrias.
Especula-se que ela as tenha ouvido no que ela chamou de “histérias alemas” durante a estadia na casa de
Lord Byron.

16 PLUM, Werner. Exposi¢cées Mundiais no Século XIX: Espetdculos da Transformagdo Sécio-Cultural.
Editora Friedrich-Ebert-Stiftung. Republica Federal da Alemanha, 1979.
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cientifica”. Levando em consideracdao que Verne comecou a escrever ficcdo cientifica no
inicio da década de 1850, periodo que coincide com a exposicdo de Londres (1851) e as
descricées de inventos revoluciondrios, justifica-se a aproximacdo da obra do autor ao

contexto das Exposi¢cOes Universais.

Verne tem como estilo literdrio uma narrativa recheada de fatos e especulacGes
cientificas. Em varios momentos o autor interrompe a histéria para descrever fatos cientificos
nos minimos detalhes como, por exemplo, a fisiologia de peixes ou o funcionamento das
bombas do Nautilus no romance 20.000 Léguas Submarinas. Por seu conteido cientifico e
suas descricdes cruas dessas questdes, Verne é considerado precursor da ficcdo cientifica

hard” (BARBOSA; MALAFAIA; LIMA, p.16)

Em 20.000 Léguas Submarinas, Verne traz diversos elementos que definem a sociedade
da época e sua relacdo com a tecnologia. O personagem-sintese dessa obra é o controverso
Capitdo Nemo. Um personagem que contém em seu cerne a contradicao progressista do
século XIX: ao mesmo tempo que se busca o desenvolvimento tecnocientifico, existe uma
tentativa de fuga dos males trazidos pela tecnologia. Nemo é um “eremita cientifico”,
refugiado no fundo do oceano com seus homens de confianga no Nautilus, um submarino
avancado que o proprio personagem construiu para se exilar das guerras causadas pela

ambicdo desmedida da humanidade.

Um ano antes da grande exposicdo de 1851 de Londres, nascia em Edimburgo, Escdcia,
Robert Lewis Balfour Stevenson, mais conhecido como Robert Louis Stevenson, autor do
The Strange Case of Dr. Jekyll and Mr. Hyde, conhecido no Brasil como O Médico e o
Monstro, O Curioso caso do Dr. Jekyll e Sr. Hyde. Stevenson era um ativista politico ferrenho,
caracteristica que incorporou a sua narrativa. Questdes morais e sociais se destacam em suas
obras. Em Dr. Jekyll and Mr. Hyde, vemos que até o mais civilizado dos homens possui um
lado sombrio. A ciéncia aparece como ponto de ignicao dessas questdes sociais na forma do
elixir que Jekyll bebe com o propoésito de expurgar o mal do homem, mas que acaba
despertando Hyde, um ser amoral sem respeito pelas instituicoes sociais. Hyde é uma
manifestacao do interior do proprio Jekyll, elemento utilizado como critica a falsidade da
sociedade. Hyde é parte da esséncia de Jekyll, e ambos sdo utilizados como alegorias de

questoes sociais.

17 Estilo literario baseado em conceitos cientificos complexos, sendo esses a base da narrativa.
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Robert Louis Stevenson esta para a ficgdo cientifica soft'® assim como Verne esta para a
hard. As obras de Stevenson tem um teor gotico que remonta a Mary Shelley. No entanto, vao
além, mostrando que a pior consequéncia da busca por tecnologia sao as mudangas que essas
criacoes podem causar na alma da propria humanidade. Todas essas caracteristicas
reaparecem com forca nas obras cyberpunk, onde a tecnologia e a ambi¢cdo humana por vezes

causam graves problemas, sendo assim agentes motrizes das narrativas.

Marcos Lobato Martins, em Utopia e Ficgdo Cientifica: a “geografia real” e os futuros
improvaveis, descreve de maneira genérica o periodo de 1820 a 1920 como Ficcao Cientifica
Classica, contudo, ndo sdo atribuidos marcos histéricos com base em eventos relevantes para
o desenvolvimento do género. Para esta andlise faz-se necessario o estabelecimento desses
marcos. Partindo do artigo de Marcos Lobato, serdo atribuidas datas referencias para uma
periodizacdo da ficcdo cientifica a partir de obras e eventos historicos considerados

importantes.

O marco inicial da era classica foi o lancamento de Frankenstein, em 1818, e o marco
final foi o final da Primeira Guerra Mundial, em 1918. Nesse espaco de cem anos, todos 0s
elementos que viriam a se tornar codigos para a ficcdo cientifica se estabeleceram
popularizando o género. O marco no final da Primeira Guerra Mundial foi estabelecido por
esta ter sido uma guerra puramente tecnoldgica em que grandes atrocidades aconteceram,
definindo uma marca tecnofébica na sociedade. Marca essa prevista por Verne, na figura do

Capitdo Nemo.

Este periodo de Ficcao Cientifica Classica coincide com o surgimento do cinema,
sendo este também fruto das grandes inovagdes do longo século XIX. Desde seus primordios,
a sétima arte tem a ficgdo cientifica como campo criativo, comegando com o classico Viagem
a Lua (1902), de Georges Mélies. Uma obra imaginativa, que toma de liberdades poéticas
para o desenvolvimento de tecnologias, que na diegese do filme, possam possibilitar que a
humanidade alcance a lua. Mélies assumiu para si o arduo trabalho de trazer a grande tela do
cinema uma nova visao sobre essas duas obras extremamente famosas: os livros Da Terra a
Lua (1865), de Jules Verne e Os Primeiros Homens na Lua (1901), de H. G. Wells. utilizando-
se de seus conhecimentos técnicos e truques de magica, Mélies deu vida a uma perfeita
representacdo do imaginario da época. Prova assim que ndo ha limites para a arte, e que nem

mesmo a lua esta fora de nosso alcance. Méliés se aproveita dos meios disponiveis na época.

18 Estilo literario de ficgdo cientifica onde as questdes sociais e humanas ndo sdo superadas pelas questdes
cientificas.
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Assim seu “moddulo lunar” é disparado por um canhdo. O filme foi um passo gigantesco para
o desenvolvimento das artes e principalmente do género emergente. Varios dos conceitos e

das técnicas desenvolvidas nessa época se tornaram bases para as produgoes seguintes.

Figura 1: lancamento do moédulo lunar, do filme: Viagem a Lua,
de Georges Mélies.

Os avancos cientificos decorrentes dos macigos investimentos na industria bélica no
periodo das duas Guerras Mundias tiveram um grande impacto nas vidas cotidianas e nas
obras de ficcdo cientifica. Esse periodo é classificado como Era de Ouro da Ficcdo Cientifica,
contando com grandes autores, como Isaac Asimov, J. W. Campbell, Ray Bradbury, Robert

Heinlein, Arthur C. Clarke, George Orwell e Aldous Huxley.

Essa era da ficcdo cientifica conta com diversos autores importantes que possuem uma
formagao cientifica ou sdo atuantes no meio. tal caracteristica se mostra nas obras produzidas
no periodo como, por exemplo, em Eu, Rob6 (1939), em que Asimov descreve a utilizacdo de

produtos quimicos e suas derivagoes.

— Escute — veio a cautelosa explicacdo. — Tudo o que precisamos fazer para arrancar
Speedy do impasse é aumentar a concentracdo de mondxido de carbono nas
proximidades dele. Bem, na estacao existe um laboratério de anélise completo.

— Claro — assentiu Powell. — E uma estacdo mineira.
— Muito bem. Deve haver quilos de dcido oxalico para as precipitacdes de calcio.
— Com os diabos! Mike, vocé é um génio.

— Nem tanto — replicou Donovan, modestamente. — Trata-se apenas de lembrar que o
acido oxalico, quando aquecido, decompde-se em di6xido de carbono, dgua e o
nosso almejado monéxido de carbono. E quimica colegial, como sabe. (ASIMOYV,
1976, p. 62-63).
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As obras dessa era sao marcadas por uma fé na ciéncia em que a tecnologia
possibilitaria ao homem um futuro mais harménico, mesmo que no trajeto ele passasse por um
periodo de barbarie como descrito em Fundagdo, série de livros de Isaac Asimov. As
principais caracteristicas das obras desse periodo sdo: narrativas baseadas em conceitos de
hard science, personagens intrépidos e audaciosos, contatos com alienigenas e o
desenvolvimento de robos (BARBOSA; MALAFAIA; LIMA, p.16). Certa ingenuidade
dominava as producOes da época, baseada em uma crenca pura na ciéncia (distanciando a
figura humana do foco), em que a salvacdo sé poderia ser alcancada pelo desenvolvimento

técnico.

A ficcdo cientifica se desenvolveu na sétima arte. Diversas adaptacGes de grandes
classicos foram produzidas, e obras originais ganharam as telas. Dentre as producées
cinematograficas se destacam: Metropolis (1927), O médico e o Monstro (1941), O dia em
que a terra parou (1951), A Guerra dos Mundos (1953) e 2001 — Uma Odisseia no espago
(1968).

Figura 2: Metropolis, de Fritz Lang.

Um representante do espirito dessa época é Asimov, autor de centenas de livros, alguns
dos quais sdo considerados as obras mais emblematicas do periodo. Ainda que seja mais
conhecido por suas obras da saga dos robds, Asimov explorou muitas das possibilidades

oferecidas pela ficcdo cientifica. Dentre suas obras, um conto, ndo tdo famoso, se mostra
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relevante para uma andlise do cyberpunk, Profissdo' (Profession, 1959). Nesta obra, o autor
apresenta ao leitor um mundo baseado em tecnologia do conhecimento. Nessa sociedade, um
computador € responsavel por “inserir” o conhecimento na cabeca das pessoas (processo
conhecido como Instru¢do no conto). No decorrer da trama Asimov revela as falhas desse
sistema “perfeito”. A narrativa segue um personagem durante esse processo de instrucao,
quando este descobre que ndo pode ser educado por esse computador e é posto a margem da
sociedade. As criticas ao sistema de ensino padronizado e a organizacdo da sociedade sdo os
pontos centrais da obra. A principal falha do sistema de ensino é explorada narrativamente
através de um personagem que foi instruido para consertar um tipo especifico de motor e, por
esse motivo, ndao possui as habilidades de consertar outros tipos diferentes. Esse fato é
somado ao drama do personagem principal, que é desprovido de todos os direitos e que é
incapacitado de desfrutar da alta tecnologia que a sociedade possui, pelo fato de ndo se
adequar ao sistema vigente. Devido as esses elementos sociais e questdes humanas, essa obra
se firma como um preltidio ao Cyberpunk, género que surgiu quase trés décadas depois. Em
diversas obras, Asimov se aproxima do subgénero que estava por nascer e SO nao €
considerado um precursor do género, por nao abordar os movimentos de rua e pelo fato de as
solucoes dos conflitos serem em maioria tecnologicas. Soma-se a isso o fato fato de a maioria

de seus personagens nao serem marginalizados, como é caracteristico do cyberpunk.

Nao poderiam ficar de fora dessa breve passagem sobre a era de ouro da ficcdo
cientifica dois autores que podem ser considerados pontos fora da curva do periodo, Aldous
Huxley e George Orwell. Ambos sdo escritores extremamente influentes até hoje, mas o que
os tornam as excec¢oes do periodo é darem mais importancia ao fator humano que ao cientifico
em suas obras. As questdes sociais sao o foco, tendo em sua maioria personagens que estao
em algum tipo de situacdo marginalizada. Os temas e as abordagens se aproximam das obras
cyberpunk, mas as obras desses autores ndo podem ser classificadas como cyberpunk, devido
a auséncia da tecnologia da informagdo e dos movimentos de rua como elementos centrais na

narrativa.

Como marcos historicos para a Era de Ouro, os mais assertivos sdao o fim da primeira
guerra mundial (1918) marcando o inicio, e o lancamento do livro Androides Sonham Com

Ovelhas Elétricas? (1968), de Philip K. Dick, como fim dessa era. Esse livro traz a pergunta

19 Publicado na coletanea de contos Nove Amanhds (Nine Tomorows), lancado em 1959. A obra reuni contos
publicados em revistas cientificas entre 1956 e 1958. Originalmente o livro possuia nove contos, no entanto,
no Brasil, o livro foi langado com apenas sete contos, pois dois ja haviam sidos publicados em livros
separados na época.
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mais emblematica da ficcdao cientifica estampada em sua capa, além de introduzir uma

atmosfera urbana densa e cheia de mistérios, marcando o inicio da Era New Wave®.

Em Androides Sonham Com Ovelhas Elétricas? o leitor acompanha um dia na vida do
cacador de androides Rick Deckard pelos suburbios de uma Sao Francisco recuperada de uma
guerra. Deckard é uma figura-chave para o desenvolvimento da literatura de ficcdo cientifica
desse periodo, afinal, até entdo ndo era comum o uso de personagens melancélicos e que

duvidam de si mesmo a cada provacdo que passam.

Elementos como uma atmosfera neo noir e um medo crescente de um perigo
desconhecido contribuem para a criacdo de uma atmosfera sufocante para a obra. O elemento
neo noir nas narrativas de Dick pode ser descrito como uma abordagem mais sombria e
melancolica da narrativa ambientada em uma paisagem urbana e noturna. As tramas
normalmente sdo policiais, com protagonistas detetives, jornalistas ou pessoas comuns,
semelhante ao que acontece nos filmes noir classicos. A diferenca fica por conta da linguagem
utilizada, na literatura as obras ganham ares mais cinematograficos, enquanto que no cinema

as mudancas tecnologicas e estéticas sdo integradas as producoes.

A Sao Francisco descrita por Philip K. Dick é a parte mais importante da ambientacdo
neo noir, dando a narrativa uma estética de filmes de detetive do cinema noir misturada uma
dose quase mortal de radiacdo e poeira. A visdao se torna turva nesse cenario, nada é o que
parece e as questdes morais sdo ambiguas. Os personagens sdao apaticos e se entregam a
dependéncia de uma maquina onde compartilham sentimentos e experiéncias. Essa interacao
denota uma nova relacdo entre o homem e a tecnologia (relagdo essa que foi iniciada com as
obras da era classica da ficcao cientifica). O medo da alienacdo criada pelo acesso irrestrito a
essas conexoes se manifesta através da esposa de Deckard. Ela se entrega compulsivamente a
essas alucinacdes coletivas, onde passa por momentos de depressdao e euforia voluntarios

passiveis de crises de abstinéncia. Essa relagdo pode ser considerada precursora da Matrix*'.

As obras desse periodo acabaram por aproximar mais fas ao género, sem o bloqueio
causado pela Hard Science, “Parte da minha resisténcia vinha de uma certa postura didatica
de direita que eu associava a grande parte da FC hard, mas em geral era um angulo de ataque
mais amplo” (GIBSON, 2014, p. 404). A partir das obras new wave, o elemento humano

tornou-se mais forte dentro das narrativas de ficcao cientifica. Novos temas ganharam mais

20 Termo empregado para definir tendéncias experimentais e processos narrativos inovadores, sendo
relacionado principalmente a Fic¢do cientifica soft. Fonte: E-Dicionério de termos literarios.

21 Matrix aqui utilizado como termo ambivalente, referindo-se em primeira instancia a Matrix computacional
de Neuromancer e, em segunda, a realidade virtual alienante do filme The Matrix, dos Wachowski.
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énfase, como os dramas humanos, o ativismo politico, as lutas sociais, o uso de drogas, as
questoes de género e a ecologia. A partir de entdo os problemas deixaram de ser resolvidos
com equacodes, formulas quimicas ou projetos de engenharia. Na verdade, alguns problemas
abordados nessas narrativas acabam nunca tendo uma verdadeira resolucao, caracteristica que

faz com que as obras desse periodo sejam considerados pessimistas.

As obras de K. Dick sdo de extrema importancia para o desenvolvimento da ficcdo
cientifica, pois possibilitaram uma reflexdao de novos mundos dentro do préprio ser. Por esse
motivo ele é um dos autores do género mais adaptado para o cinema. Suas obras sempre
trazem atmosferas tinicas, onde cada elemento da trama é bem orquestrado, desde a descricao

dos cenarios a realidade interior do personagem.

Depois de ter ficado nas ruas algum tempo, costumava Ver as pessoas
essencialmente como canalhas. Ndo estou me referindo a canalhas de quem a gente
possa gostar; estou me referindo a criaturas inescrupulosas que ndo perdem a chance
de te passar a perna, a qualquer momento e por qualquer motivo. Eu ndo via esse
tipo de gente sendo adequadamente representado na ficgdo. (DICK, 2014, p. 246).

A primeira adaptacdo de uma obra de Philip K. Dick para o cinema foi o seminal Blade
Runner, filme dirigido por Ridley Scott em 1982, baseado no romance Androides Sonham
com Ovelhas Elétricas?. O filme é um marco tdo importante que esta listado pelo National
Film Registry da Biblioteca do Congresso americano para preservacao, sendo considerado

“Culturalmente, Historicamente ou Esteticamente Significante”.

Blade Runner é o elo mais forte que une a ficcdo cientifica da literatura ao cinema.
Dick, apesar de nao ter visto o filme finalizado, leu o roteiro e viu algumas cenas finalizadas
com os efeitos especiais e, em sua ultima entrevista, comentou que os dois materiais se
reforcam mutuamente, sendo os dois um metatrabalho ou um meta-artefato” e se mostrou

otimista com a producao.

Depois que acabei de ler o roteiro, peguei o livro e dei uma espiada geral no texto.
Os dois materiais se reforcam mutuamente. De forma que a pessoa que comecasse
lendo o livro iria curtir o filme e quem visse antes o filme iria gostar de ler o livro.
Fiquei surpreso que Peoples tivesse conseguido fazer algumas cenas daquelas
funcionar. Aquilo me ensinou coisas sobre escrever que eu ainda nao sabia. (Ibdem,
p. 254).

22 Dick descreve a relagdo entra o filme e o livro como algo complementar. Pela descri¢cdo do autor, os
espectadores que viessem a conhecer ambas as obras teria acesso a experiéncia completa. (Ibdem, p. 254).
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Blade Runner se passa em 2019, na cidade de Los Angeles. Diferente do livro que lhe
deu origem, a sequéncia de abertura nos apresenta uma megalépole poluida, onde a figura
humana é reduzida e achatada contra os imensos prédios, gases sufocantes sdo lancados pelos
bueiros, tudo estd cheio de lixo. Rick Deckard recebe sua missdo em uma lanchonete. O

*” androides fugitivos. Até entdo parece ser s6 mais um dia de trabalho,

objetivo: “aposentar
mas com o desenrolar da trama vemos muito mais desse mundo: uma grande corporagao
decide a vida dos habitantes do planeta, a extingdo dos animais (melhor explorada no livro), o

papel dos androides na sociedade.

Figura 3: Blade Runner, dirigido por Ridley Scott.

Como parte da ambientacdao desse mundo futurista existem carros voadores, guarda-
chuvas neon, mecatrénica hiperdesenvolvida. Esses elementos sdo mesclados a ingredientes
retro: Deckard usa sobretudo em referéncia aos detetives da década de 1940, o uso de fitas k7
e de armas ainda baseadas em pélvora. A atmosfera futurista é ao mesmo tempo realista,
condizente com um possivel futuro em nosso mundo, e imaginativa. Essa primeira parte de
ambientacdo leva o espectador para dentro do universo de Blade Runner, onde a tonica
melancoélica do personagem principal condiz com a condi¢do decadente do mundo que o
cerca. Comecando com movimentos de rua, a decadéncia trazida pela exclusdo, a dificuldade

de acesso a alta tecnologia e a interagao entre culturas diferentes.

Antes das obras de K. Dick e do filme de Ridley Scott as questdes fundamentais da
ficcdo cientifica giravam em torno de desbravar novas fronteiras ou lutar com invasores de
outros mundos, agora o principal vilao é a propria humanidade. A “sensacdo de viver em um

futuro sobre o qual leu” se torna algo real, o que leva alguns autores a ir em oposicdo ao new

23 Termo utilizado no livro e no filme para designar a acdo de destruir um androide que por algum motivo
tenha cometido um crime ou seja um fugitivo.
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wave e produzir obras cada vez menos realistas, como descreve Dick em sua ultima

entrevista:

E realmente como se o mundo tivesse chegado na ficcio cientifica. Os anos se
passaram e a disparidade, a lacuna temporal, comecou a se preencher até que
finalmente ndo existisse mais. Ndo estdvamos mais escrevendo sobre o futuro. Em
certo sentido, o proprio conceito de projetar o futuro perde o sentido porque ja
estamos 14, em nosso mundo real. (...) Tudo aquilo esta se tornando real. Isso cria
dentro da ficcdo cientifica um tipo completamente fantastico de romance,
ambientado no planeta “Mordaria” ou “Malefoozia”, em outra galaxia. E todos os
Malefoozianos tém dezoito cabecas, das quais dezesseis praticam um ato sexual
coletivo. Em outras palavras, ndao tem nenhuma conexdo com a Terra, nenhuma
satira ou comentdrio social como o que se lé em obras como Player Piano, de Kurt
Vonnegut, que é um exemplo perfeito: vocé pode simplesmente ir ao centro da
cidade, aos grandes prédios de escritérios, e chegar 14 e se sentar, como estd em
Player Piano. (DICK, 2014, p. 247).

As obras da Era New Wave, apesar de terem uma forte critica social, em sua maioria
veem como possibilidade um final melhor para todos, mesmo que distante. J4 com Blade
Runner temos definitivamente um passado terrivel e um futuro ainda pior. Parece ndo haver
salvacdo. Todos sabem disso, alguns fingem ndo saber e isso marca essa atmosfera
melancdlica. A sujeira da humanidade é representada pelo lixo que entope as ruas, a dureza da
cidade é exalada por torres de fogo e bueiros fétidos, o que a humanidade tem de pior é a

pedra que marca o fim do New Wave e prediz o que esta por vir: o cyberpunk.

Alguns autores chamam o periodo que segue de 1984 até os dias atuais de “Era
cyberpunk”. Contudo, nem todas as obras produzidas de 1984 até hoje, dentro da ficcdao
cientifica, se encaixam nas regras do subgénero. Uma definicdo mais assertiva seria a de uma
era de ficcdo cientifica de cunho social, tendo em vista que as questdes sociais e humanas sdo
extremamente importantes (ndo que nao fossem em outros periodos, mas agora a proporcao é
maior). Assim como qualquer periodizacdao é meramente arbitraria, concentrada em elementos
comuns das obras do periodo (o que acaba por se mostrar uma tarefa ardua e quase impossivel
quando nao existe um distanciamento historico consideravel), ndo parece ser possivel haver
uma definicdo por periodo da ficcdo cientifica como um todo, mas sim do subgénero

cyberpunk.

1984, o ano do nascimento do cyberpunk, por uma coincidéncia é também o ano em que
foi ambientado o mais famoso romance de George Orwell e lhe serve de titulo. Além disso,
nesse ano Ronald Reagan assumiu como presidente dos EUA, um vazamento quimico na
fndia matou 4000 pessoas, 0 medo de uma guerra nuclear ainda afligia o mundo, a Apple

lancava o Macintosh, os movimentos de ruas ganhavam forca, drogas sintéticas circulavam
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livremente, o mundo passava pela revolucao da comunicagdo, com todo o planeta passando a

ser conectado pela internet.

Esse marco em 1984 ndo é por acaso, mas se deve principalmente ao lancamento de um
romance que foi tao revolucionario que alguns dizem ter previsto o que se seguiu algumas
décadas depois: Neuromancer, de William Gibson. A narrativa mistura elementos da cultura

pop com questdes politicas ambientadas em uma atmosfera sufocante.

Assim como os videoclipes da MTV e telas pretas de terminais de comando de
computadores, Neuromancer leva o leitor a novas fronteiras da narrativa, com uma historia
fragmentada e, por vezes, confusa. Perder-se em meio a leitura faz parte do processo, é como
se o leitor tivesse um vislumbre de uma postagem em uma rede social dos dias de hoje em
1984. O jornalista Larry McCaffery descreve Neuromancer, apds entrevistar Gibson, como
“Denso, caleidoscépico, de ritmo rapido, cheio de gente bizarra, punk e High-tech,
Neuromancer descreve com vividez alucinégena a vida desesperada e empolgante de nossas

novas paisagens urbanas”’(GIBSON, 2014, p. 16).

Da mesma forma que McCaffery, a melhor maneira de comecar a descrever
Neuromancer é por sua atmosfera, afinal de contas o autor faz questdo de comecar sua obra
com uma apresentacao da sensagdo passada pelo ambiente: “O céu sobre o porto tinha a cor
de televisdo num canal fora do ar.”(Ibidem, p. 31). Essa frase iconica abre o livro, com ela é
possivel obter alguns dados da ambientagdo. A narrativa se passa perto do mar, mais
precisamente na baia de Chiba. A poluicdo esta tdo elevada que ndo se vé o céu, apenas as
nuvens cinzentas. Antes do fim da primeira pagina do livro temos mais elementos, como as
multiddes, o lixo, ideogramas em japonés, claramente uma representacdo de cidade decadente

que nos remete a Blade Runner.

As ruas do Sprawl, assim como as de qualquer grande cidade de nosso mundo, estao
abarrotadas de pessoas brigando por um espaco. Algumas tentam ser invisiveis, apenas
seguindo o fluxo, outras tentam ser diferentes, deixando suas marcas por onde passam. De
maneira genérica venho me referindo a “movimentos de rua” sem aprofundar e definir limites
para o conceito. No entanto, para um melhor entendimento da importancia deste para o
cyberpunk, faz-se necessdria uma menc¢do mais detalhada, porém ndo delimitante. Pode-se
entender como movimentos de rua quaisquer manifestacdes de origem popular, de cunho
publico ou privado, que tenham como objetivo, direto ou indireto, o posicionamento de um

grupo ou segmento social em relacdo a sociedade. Este posicionamento pode ser de maneira
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consciente ou ndo, mas como caracteristica geral, trata-se de um grupo segregado ou
marginalizado. Esta postura pode ser evidenciada através da vestimenta. Por exemplo, o
Mirrorshades Movement (Movimento dos Oculos Espelhados), com personagens comumente
representados de preto e oOculos espelhados ou escuros em obras cyberpunk. Mesmo os
escritores do movimento também costumam se vestir dessa maneira. Esses movimentos estdo
também presentes em nosso mundo, como comunidades punks, cyberpunks, steampunks,
géticas, hip hop, afropunk, otaku, entre outras que fazem de suas vestimentas e
posicionamentos politicos parte essencial de suas vidas, mesmo que muitos ndao exercam
atividades politicas. As manifestagdes populares como as passeatas de 2013 no Brasil também

fazem parte da definicdo de movimentos de rua.

Neurmancer pode ser considerado uma distopia multicultural hiperconectada. Tal
situacdo gera uma alienacdo completa, uma tecnofobia alimentada pela ultradependéncia dos
aparatos tecnologicos. Contraditério, assim €é Neuromancer, assim é o cyberpunk. Os
movimentos de rua sao integrados as tecnologias: punks tem, além de piercings, implantes
mecanicos, as subculturas se tornam comunidades fechadas em prédios, becos, esgotos, etc. O

capitalismo é extremamente feroz e mais segregador do que antes.

Distopia é um termo que tem sua origem no grego, significando “lugar ruim”. Este
termo se opde ao termo utopia, “lugar nenhum”, cunhado por Thomas More, no livro Utopia,
escrito em 1516. Originalmente este termo se refere a um local irreal, um tipo de sociedade

evoluida que se almeja alcancar (GENDLER,2016) .

Primeiro hé as utopias. Utopias sao lugares sem uma localizacao real. Sdo lugares
que tem uma relacdo geral de analogia direta ou invertida com o espaco real da
sociedade. E a prépria sociedade aperfeicoada, ou é o inverso da sociedade, mas em
todo caso essas utopias sdao fundamentalmente, essencialmente, espacos irreais.

(FOUCAULT, 1967, p.4)

Com os avangos tecnologicos e politicos as sociedades do mundo fizeram, e fazem,
esforcos para alcancar a utopia. O longo século XIX foi pleno dessas incursoes e crengas.
Muitos acreditavam que com o avango tecnocientifico a humanidade poderia erradicar
mazelas como miséria, fome, e criminalidade, como pode ser constatado em obras do periodo
da ficcdo cientifica classica. Contudo, o avango cientifico, que teria como objetivo essa

“evolucao” da sociedade humana, mostrou sua face mais cruel. Nas mados de pessoas
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gananciosas e inescrupulosas, a tecnologia é empregada em guerras e como ferramenta
opressiva, como pode ser constatado na primeira metade do século XX, nas duas Grandes
Guerras que devastaram o mundo. As bases dessas guerras sao as tecnologias e o controle das
massas, este ultimo simbolizado pelos governos autoritarios que comandavam legides de

pessoas com discursos carismaticos e fundamentados no édio.

A distopia nasce do questionamento da ideia de utopia. A partir de reflexdes da condicado
humana e uma andlise mais profunda das consequéncias das incursdes em dire¢do a utopia,
chega-se a forma basica da distopia. Sendo esta um lugar irreal onde a sociedade tem todas as
suas imperfeicOes expostas, a distopia é um espacgo de critica social. Sua origem é anterior a
revolucao industrial, no entanto, sua disseminacdo no meio da ficcao cientifica ocorre de

maneira mais acentuada nos pos-guerras.

Tudo considerado, a Utopia parece estar muito mais perto de nés do que qualquer
pessoa, apenas quinze anos atras, poderia imaginar. Nessa época eu a projetei para
daqui a seiscentos anos. Hoje parece perfeitamente possivel que o horror esteja entre
noés dentro de um unico século. Isto é, se nos abstivermos de nos explodirmos antes
disso. Na verdade, a menos que prefiramos a descentralizacdo e o emprego da
ciéncia aplicada, ndo como o fim a que os seres humanos deverdo servir de meios,
mas como o meio de produzir uma raca de individuos livres, teremos apenas duas
alternativas: ou diversos totalitarismos nacionais militarizados, tendo como raiz o
terror da bomba atémica e como consequéncia a destruicdo da civilizacdo (ou, no
caso de guerras restritas, a perpetuacdo do militarismo); ou entdo um totalitarismo
supranacional suscitado pelo caos social resultante do progresso tecnolégico, e em
particular da energia atomica, totalitarismo esse que se transformard, ante a
necessidade de eficiéncia e estabilidade, na tirania assistencial da Utopia. E escolher
(HUXLEY, 2013, p.24).

Admiravel Mundo Novo, de Huxley, é uma das obras mais emblematicas acerca de uma
sociedade distopica. Este autor foi destacado dos demais da era de ouro da ficgdo cientifica,
pois trazia em suas narrativas criticas e um senso de humor acido que destoam das
caracteristicas gerais do periodo. Entretanto, em seu livro mais famoso ele retrata de maneira
Unica a organizacdo de uma sociedade “utopica”, revelando seus mecanismos de
funcionamento e de organizacao social. Utilizando-se de ironias ele conduz o leitor a uma
critica profunda da sociedade em que vive. A Londres de Admirdvel Mundo Novo funciona
como espelho das piores caracteristicas humanas: partindo do desejo de padronizacao que
beira a eugenia, esse espelho faz com que o leitor repense sua propria sociedade e os

caminhos que esta segue e seguira. Este é o principio da distopia.
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Neuromancer foi o primeiro romance a ganhar a triplice coroa da ficgao cientifica, os
prémios Hugo, Nebula e Philip K. Dick, com este Gibson grava seu nome como um dos
maiores escritores do género e como pai do cyberpunk. Em seu texto ele evoca os aspectos da
vida cotidiana nesse futuro préximo, tdo proximo ao nosso que sempre surgem comparagoes
com a realidade do século XXI. Gibson lanca mdo de elementos narrativos que podem ser
comparados aos jump cuts** da linguagem cinematografica para dar mais dinamismo e ritmo a

sua narrativa, que por vezes é descrita como tecnopoética.

Eu gosto da ideia de que alguns niveis do texto estejam fechados para a maioria dos
leitores. Naturalmente, escritores que trabalhem com formas mais populares devem
ter consciéncia de que seus leitores nem sempre vao responder a determinadas
sutilezas, embora isso ndo seja tdo estranho quanto descobrir que as pessoas nao
estdo entendendo absolutamente nada do que vocé pensa que estd fazendo, esteja
vocé pensando ser irénico quando ndo é, ou sério quando est4 tentando fazer graca
(GIBSON, 2014, p. 396).

O visual, além de remeter a Blade Runner, tem aquele ar de filme noir. As descrigoes da
matrix sdo préximas a Tron e videoclipes da MTV, com um texto que beira o fluxo de
consciéncia e que pode ser comparado a algumas incursées do cinema experimental. Como
disse o proprio Gibson em uma entrevista em 1986 a Larry McCaffery, as novas linguagens
dos anos 80, como a MTYV, o cinema e as especulacdes em torno do futuro da computacdo
foram mais importantes para o desenvolvimento da obra do que a propria ficcdo cientifica.
Ainda na mesma entrevista, Gibson relata que a grande inspiracdao para o desenvolvimento do
cyberespaco® veio de um fliperama (arcade, como é conhecido nos EUA). Nesse momento
ele percebeu a interacdo dos jogadores com as realidades virtuais dos jogos e incorporou essa
relacdo ao seu romance. Vale ressaltar que em 1984 os jogos passavam por uma crise
conhecida como “Crash”, em que haviam varios consoles, cada um lancando jogos
compativeis com seus proprios e com os concorrentes. Isso gerou uma enxurrada de jogos
ruins, o que derrubou a popularidade dos videogames. Com isso, o mercado de console nos
EUA entrou em decadéncia e quase foi extinto. Nesse periodo os computadores pessoais
foram barateados, possibilitando ao grande publico o acesso, com uma campanha de
marketing enfatizando que os computadores poderiam fazer varias tarefas, além de rodar

jogos. O mercado de console s6 melhorou na América com a chegada do NES 8 bit* .

24 Recurso da linguagem cinematografica que consiste em cortes consecutivos sem raccord de movimento,
espago e tempo.

25 Cyberespaco (cyberspace) é um termo cunhado por William Gibson no conto Queimando Cromo para
definir a Matrix. O termo se popularizou no livo Neuromancer e acabou se tornando um sindnimo para a
World Wide Web (Editores da editora Aleph, nota a edicdo comemorativa. In: GIBSON, 2014, p. 16).

26 Console de videogame japonés de terceira geracdo, conhecido como Nintendo Entertainment System nos
EUA, Famicon no Japao e Nintendinho no Brasil. Lan¢ado no Japdo em julho de 1983, nos EUA e no Brasil
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Figura 4: Neuromancer.

Em Neuromancer a historia se passa em dois ambientes principais: o primeiro seria a
terra, mundo real recheado de megalopoles e grandes corporagdes; o outro seria a Matrix,
mundo digital, formado de bytes e inteligéncias artificiais. O “real” é bem proximo a Los
Angeles de Blade Runner, ja a matrix”’ era algo novo até entdo, uma realidade computacional,
onde se pode interagir com as linhas de codigo de maneira direta e tatil, sendo possivel até
mesmo morrer dentro dessa realidade. Matrix é um mundo formado por fluxo de bytes e
codigos, conceito explorado em Ghost in the Shell e ampliado em The Matrix (1999), dos
Wachowski. O protagonista Case é um cyber-cowboy®, e através de seus conhecimentos de
programacdo pode manipular os codigos da matrix da maneira que quiser, mas nao sem

encontrar resisténcia de programas de protecao e inteligéncias artificiais.

Neuromancer apresenta ao leitor a megal6opole do Sprawl, uma imensa conurbagdo onde
as culturas sdo retiradas de seus contextos de origem e ressignificadas, tornando-se novas

manifestacdes. O Sprawl cria um fascinio e um sentimento de familiaridade que incomoda, as

em outubro de 1985.

27 Matrix é a realidade computacional presente em Neuromancer, também denominada Cyberspace ou
Cyberespaco. Ela é representada de maneira visual e tatil como simbolos e cédigos bindrios e
computacionais, materializando a linguagem de programacao do ambiente virtual.

28 Hacker especialista em invasdo e roubo de tecnologia da Matrix descrito em Neuromancer.
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desigualdades e mazelas estdo presentes em cada entrelinha. “Verdo no Sprawl, as multiddes
no shopping indo para um lado e para o outro como se fossem talos de grama soprados ao
vento, um campo de carne com marés stbitas de necessidade e gratificacao” (GIBSON, 2014,
p. 78). Através de uma linguagem recheada de metaforas, Gibson chega a uma descrigcao
visceral das vivéncias nas cidades modernas. Essas cidades ja ndo sdo puramente um reflexo
da populagdo que nelas vivem, mas uma massa disforme, quase indistinguivel para os que

olham sem a atencdo necessaria.

De fato, Neuromancer parece ser atemporal. A Téquio de Case é também a Sdo
Paulo, o Rio de Janeiro, a Nova York, a Berlim dos dias de hoje: uma cidade cadtica,
diversa, em eterno conflito consigo mesma e com as identidades perdidas de seus
habitantes. Essas sdo metropoles solitarias, aldeias interconectadas, microcosmos de
um mundo cada vez mais on-line, onde vivem pessoas cada vez mais apartadas entre
si. A influéncia de Neuromancer no mundo atual, alids, é muito clara: diversos
avancgos cientificos e tecnologicos insinuados no livro foram de fato alcancados,
enquanto muitos ainda sdo estudados com afinco. Biotecnologia, implantes
cibernéticos, a rede mundial de computadores, inteligéncia artificial e realidades
virtuais sdo apenas alguns dos exemplos. E, ainda que de modo gradual e quase
invisivel a nossos olhos, esses conceitos se integraram tao naturalmente ao cotidiano
que nos parecem hoje, neste admiravel mundo novo em que vivemos, absolutamente
familiares (Editores da editora Aleph, nota a edicdo comemorativa, In: GIBSON,
2014, p. 16).

O cyberpunk é marcado por questoes sociais, tecnoldgicas, financeiras e da cultura pop.
Como fendmeno, o subgénero tem varias “crias”, das quais pode-se destacar o Steampunk
(um futuro retr6 movido a vapor criado pelo préprio Gibson em parceria com Bruce Sterling),
o Biopunk (baseado na biologia), o Teslapunk (um futuro baseado na tecnologia desenvolvida
por Nikola Tesla) e o Pos-cyberpunk, que se mostrara extremamente importante para a analise

de Psycho-Pass.

O termo pdés-cyberpunk foi utilizado pela primeira vez em 1991 para descrever o livro
Snow Crash, de Neal Stephenson, como uma nova vertente que segue a base do cyberpunk
original. A postura do personagem principal melancoélico, passivo, individualista, solitario, um
mero sobrevivente que desconhece a natureza de seu mundo, caracteristicas de personagens
classicos do cyberpunk, é modificada nesta obra. Os personagens do pos-cyberpunk sabem
exatamente o que esta acontecendo com o mundo que os cerca, passam a ser engajados,
envolvidos com sua sociedade, alguns até mesmo lutam para melhorar a situacao ou impedir

que a decadéncia atinja a todos.

O poés-cyberpunk centra suas narrativas em um futuro proximo, onde a tecnologia da
informacdo é o pilar central e os efeitos das telecomunicacdes globais sdao os principais

problemas. Assim como o cyberpunk, o pos-cyberpunk se distancia das space operas e segue
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descrevendo um futuro proximo realista, com énfase nos conflitos sociais. Uma grande
diferenca estd na descricao dos computadores. Estes passam a ser mais realistas e a realidade
virtual passa a ser representada como um sistema de interacdo através de video e som, em
alguns casos até mesmo um sistema hologréfico, baseados na internet. Uma das possiveis
explicacdoes para essa mudanca pode estar relacionada a uma disseminacdo maior de

conhecimento sobre o funcionamento dos computadores.

Ouvi falar de “programa de virus” por uma operadora de computador que havia sido
do Women’s Army Corps e trabalhado no Pentdgono. Ela contou uma noite sobre
caras que iam la todos os dias para limparem as placas, retirando todos os
videogames que as pessoas tivessem construido nelas, e sobre como algumas dessas
pessoas construiam aquelas coisinhas, uns bugs, tentando fugir dos limpadores
oficiais. Eram coisas que ficavam escondidas, de repente apareciam e diziam: “vai
se foder!”, antes de desaparecerem na estrutura logica. (Quando me ouco tentando
explicar isso, imediatamente fica claro que ndo tenho a menor ideia de como
computadores realmente funcionam — isso tem sido um grande barato para mim.) De
qualquer maneira, s6 depois que o livro saiu eu conheci pessoas que realmente
sabiam o que era um programa de virus (GIBSON, 2014, p. 398 - 399).

J& durante o final dos anos 1980, e nas décadas seguintes, o uso de computadores e o
conhecimento sobre seu funcionamento ficou mais acessivel, o que possibilitou uma descricao
mais realista e crivel de suas funcionalidades e inser¢do na sociedade. A tecnologia de
implantes mecanicos utilizados no cyberpunk foi substituida pela biotecnologia: o pos-
cyberpunk tem como uso da ciéncia mais proximo a uma aplicacdo que ndo destoe da

condi¢do humana “original”.

Um bom exemplo da oposicdo entre cyberpunk e poés-cyeberpunk pode ser visto no
filme Elysium (2013), dirigido por Neill Blomkamp. Neste filme a segregacdo social é uma
barreira quase intransponivel: os pobres vivem na Terra, um local inospito, desértico,
favelizado e decadente, enquanto os ricos vivem em Elysium, uma base espacial que orbita a
terra, retirando desta o que for necessario para manter o conforto dos ricos em seus jardins
paradisiacos. A narrativa tem como personagem principal Max da Costa, interpretado por
Matt Damon. Este é um classico personagem cyberpunk, excluido social, solitario e alienado.
Max sofre um acidente com radiacdo na fabrica onde trabalha e é abandonado para morrer.
Sua unica chance de sobrevivéncia é trabalhar para o contrabandista Spider, interpretado por
Wagner Moura. Spider promete levar Max a Elysium se este recuperar os codigos para abrir
as fronteiras de Elysium, que estdo gravados na cabeca do dono da fabrica em que Max

trabalhava. Para cumprir a missdao, Max precisa usar um exoesqueleto implantado diretamente
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em seu sistema nervoso. Em contraste a esse implante “primitivo”, existem as camaras de
biotecnologia de Elysium que podem curar doencas e reconstruir partes danificadas do corpo
humano, chegando até mesmo a reviver um personagem que teve a cabeca explodida.
Enquanto Max € um alienado, tipico personagem cyberpunk, Spider, mostra saber de toda a
situacdo e tenta a todo custo quebrar a barreira que separa as pessoas menos favorecidas dos
ricos de Elysium. Esta postura o descreve como um personagem pos-cyberpunk, logo se
Spider fosse o personagem principal, o filme poderia ser classificado como integrante do

subgénero pos-cyberpunk.

Uma vez que a sociedade é a base para o pés-cyberpunk, as representacdes de cidades e
as relacOes das pessoas com esses espacos tornam-se essenciais para o desenvolvimento
dessas narrativas. A pressao exercida sobre estes personagens e as escolhas tomadas a partir
delas sdo o que definem a sua funcdo na narrativa, assim como a que género pertencem. Ainda
tendo Elysium como exemplo, o ponto de vista trabalhado na narrativa define o subgénero,
sendo Max representante do cyberpunk, devido a sua visdao de mundo e acdes egoistas em sua

maioria. J4 Spider tem uma no¢do maior da sociedade e forca um embate direto com a

situacao, o que o define como um personagem pos-cyberpunk.

0

-

Figura 5: cidade favelizada do filme Elsium, dirigido po Neill Blomkamp.

Assim como todas as criacoes humanas a Arte ndo esta isolada do resto dos
acontecimentos do mundo. A busca por conhecimento e desenvolvimento impulsiona a fic¢ao
cientifica que, por sua vez, retroalimenta a ambicdo humana. No entanto, sempre chega o
momento em que a autocritica se torna mais forte, onde ela se torna a espinha dorsal do

processo. Na ficcdo cientifica podemos dizer que essa seria o cyberpunk. Nesse ponto onde

33



tudo conflui, temos a tecnofobia, a ambicdo desmedida, os avangos técnico-cientificos, o
capitalismo selvagem, as guerras e principalmente o descaso com a figura humana. Em nosso
mundo cada vez mais se exige das pessoas que ajam como androides, mesmo existindo varias
obras que acabam por “prever” os problemas que isso acarretara. O cyberpunk se apresenta

como a base dessa critica na ficgao cientifica.

1.2. De moto pelas ruas de Neo-Tokyo

Psycho-Pass é uma série animada japonesa (animé). Varias de suas caracteristicas sdo
herdadas da ficcdo cientifica ocidental, da cultura japonesa e, em especial, dos mangas e
animés. Faz-se necessario para uma melhor analise dessa série uma breve explicacdo acerca
da historia dos mangas e dos animés.

Os Mangas modernos nasceram das mdos do mangaka® Osamu Tezuka®, que apés o
fim da Segunda Guerra Mundial, Tezuka com 17 anos na época, é convidado para fazer a arte
de um manga® escrito por Sakai Shichima: Shin Takarajima (Nova Ilha do Tesouro, em
portugués), inspirado no classico A Ilha do Tesouro, de Robert Louis Stevenson. A obra foi
publicada no formato de Akahon®. O roteiro bem construido de Sakai Shichima e a arte com
fortes influéncias cinematograficas de Tezuka garantiram o sucesso da publicacdo.

A relacdo de Tezuka com o cinema foi o que o formou como artista. Seus pais sempre
estimularam a criatividades em seus filhos, a familia sempre ia a apresentagdes de teatro, mas
0 que realmente o marcou foi o fato de seu pai ter um projetor e varios rolos de filmes de
animacao das décadas de 1920 e 1930, principalmente as obras de Walt Disney. Alguns anos
mais tarde, Tezuka afirmou ter visto Bambi 80 vezes.

Esse contato com o cinema, e em especial com as animagdes, moldou seu ritmo de
narrativa visual. Tezuka incorporou ao manga uma nocdo de ritmo e montagem que se
aproximava da vista nas telas do cinema. Esses elementos ndo eram novos nos quadrinhos
como um todo, na América e na Europa ja haviam aparecido algumas dessas estratégias, que
acabaram até mesmo inspirando o cinema. Dentre os quadrinistas ocidentais, ha de se destacar
Will Eisner, principal desenvolvedor da narrativa visual nos quadrinhos. Ja no Japdo esse
nome foi Tezuka.

No fim da Segunda Guerra Mundial, Tezuka comeca a se dedicar a producao de
mangas. “A cena final de um de seus quadrinhos autobiograficos recria o final da guerra. ‘eu

29 Profissional que faz mangés, normalmente fazendo a arte e o roteiro, contando com assistentes apenas para
detalhes simples no cendrio ou retoques.

30 Osamu Tezuka (FIK JAH) (Toyonaka, Japao; 3 de Novembro de 1928 — Téquio, Japao; 09 de fevereiro de
1989), Mangaka e médico japonés, sua obra mais famosa é o Astro Boy.

31 Histérias em quadrinhos tipica do Japdo, originarias das pinturas feitas por monges retratando cenas comicas
ou lendas. A ordem de leitura oriental é da direita para a esquerda, o “inverso” da leitura ocidental.

32 Encadernacdo de mangas tradicional, as paginas sdo impressas em tinta vermelha, por isso o nome akahon,
aka em japonés é vermelho. o encadernado tem as medidas de um cartdo postal.
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estou vivo! Eu sobrevivi! e ‘eu vou desenhar quadrinhos! Ninguém pode me impedir agora eu
vou ser um quadrinista!’”” (GRAVETT, 2006, p. 28). Entretanto, mangas ainda eram
marginalizados, devido ao fato de em sua maioria serem historias de humor. Tezuka, com o
objetivo de legitimar sua obra, se uniu a grupos de escritores de ficcdo cientifica, sendo a
literatura uma arte mas bem aceita no Japdo. Sua primeira obra de ficcao cientifica foi
Metropolis (1949). Tezuka ndo viu o filme, ele apenas se baseia em um cartaz e na sinopse da
obra de Fritz Lang para criar sua histéria. Esta foi publicada como Akahon de duas cores e
capa dura. A proposta de ser uma obra de fic¢ao cientifica partiu do editor de Tezuka; essa foi
uma incursdo que marcou a relacao do autor com a ficcao cientifica (Ibidem, p. 33).

Figura 6: Metropolis, adaptado do manga de Osamu Tezuka, dirigido por
Rintaro.

No periodo do pds-guerra o governo japonés investiu em desenvolvimento tecnologico,
o que impulsionou a fic¢ao cientifica, semelhante ao que ocorreu no Ocidente. Tezuka se
nutriu dessa condi¢cdo e recriou o mangda, unindo elementos cientificos e especulacdes de
futuros provaveis, gerando assim a sua obra mais famosa: Astro Boy”, um menino rob6 que
pode sentir como um ser humano. A histéria de Astro Boy tem um mote cientifico, mas a
questdao humana é extremamente forte e é o fator mais importante para o desenrolar da
narrativa. A obra de Tezuka é um tipo de ficcdo cientifica Soft, mesmo que o questionamento
da figura do robd e do homem o aproxime da obra de Asimov.

A obra de Tezuka é extremamente importante para o desenvolvimento do manga no
Japdo, mas sua contribuicdao ndo se restringe a essa unica midia. Ele desenvolve também o
Animé*, utilizando de seu conhecimento cinematografico, adquirido de sua cinefilia, o estilo
de animacao que se tornaria um dos sinénimos de Japao para o mundo.

33 Astro Boy( #8877 b L , Tetsuwan Atomu, “Poderoso Atom”) Mangé criado por Osamu Tezuka em 1952. A
série em animé comecou a ser transmitida no televisao japonesa em 1963.

34 Animé (77 = X, anime), termo que se refere ao estilo de animacéo produzido no Japdo por japoneses
seguindo os parametros e estilos desenvolvidos por Osamu Tezuka.
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O cinema era uma obsessdo para Tezuka também sobre outro aspecto. Se o manga
era sua noiva, como ele confessou certa vez, entdo a animagao era sua amante. O
dinheiro de seus mangas financiaria o sonho de adaptar seus personagens para
filmes. Ele continuou aceitando mais e mais trabalhos e usou o lucro proveniente
para abrir sua prépria empresa de animagdo, a Mushi Productions, em 1961. através
dela, produziu desenhos para a TV de seu mangd Tetsuwan Atom (“Poderoso
Atomo”), exibido pela primeira vez no ano-novo de 1963, e Jungle Taitei, o primeiro
feito em cores, em 1965 (eles foram vendidos para o exterior como Astro Boy e
Kimba, o Ledo Branco). Seu sucesso nacional e internacional estabeleceu o
relacionamento quase simbiético entre manga e animé que tem sustentado as duas
industrias desde entdo (GRAVETT, 2006, p. 34).

Figura 7: Astro Boy.

Varias caracteristicas que apareceram em Astro Boy e em outras animacoes de Tezuka
acabaram por se tornar marcas do animé, como narrativas com ritmo cinematografico,
mudancas de enquadramento, a expressividade passada pelo olhar, representada pelos
caracteristicos olhos grandes (segundo o proprio Tezuka esse elemento foi influéncia dos
olhos do Bambi®), utilizacdo de animacdo limitada®, ambientacdo oriental (mesmo que se
refira a outros mundos, paises ou época, os japoneses sempre se referenciam a propria
cultura), alivios comicos, narrativa seriada dividida em capitulos, personagens multifacetados
e uma grande producao de histérias que tem como principal género a ficcao cientifica.

Os mangas e animés ganharam forca para chegar aos mercados ocidentais de maneira
contundente em 1987, com a publicacao de Lobo Solitdrio, de Kazuo Koike e Goseki Kojima.
A publicacgdo tinha a arte da capa e introducdo feitas por Frank Miller, que fazia sucesso na
época com a saga O Cavaleiro das Trevas. Lobo Solitdrio foi publicado nos EUA pela First
Comics de Chicago em formato americano, preto e branco e com 64 paginas.

Durante muito tempo, eu nao pude ler as palavras da minha histéria em quadrinhos
favorita.

Uma amiga, Laurie Sutton, me deu uma lista telefénica com a pintura de um samurai
na quarta capa. Bom, o livro era grosso como uma lista telefonica. Laurie entdo me
contou que os japoneses gostam de seus gibis bem gordinhos e me poupou horas de

35 Filme em animacdo produzido pela Disney em 1942.
36 Técnica de animacdo baseada em reaproveitamento de quadros, apenas a parte do personagem ou cenario
que se movimenta é redesenhada para economizar tempo.
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confusdo dizendo que, aquilo que julguei ser a quarta capa, era na verdade, a
primeira. “Os japoneses 1éem da direita pra a esquerda”, ela me esclareceu, “ndo da
esquerda pra direita, como nds.” Portanto, devidamente orientado, eu me sentei pra
passar os olhos num capitulo de 0 LOBO SOLITARIO.

250 paginas depois, eu estava babando como um idiota.
Na verdade, eu nao sabia o que elogiar primeiro”.

Frank Miller, Los Angeles, 1987 (KOIKE; KOJIMA, 1988, introducao).

Os mangas e animés ganharam popularidade e passaram a ser publicados em grande
nimero no Ocidente, mesmo ndo tendo sido, originalmente, pensados para esse mercado. O
foco desses produtos era o mercado interno japonés. Segundo estimativas, a inddstria do
manga dentro do Japdo tem um lucro de 5 bilhdes de ddlares anuais. No entanto, logo foi
percebido o forte apelo que esses produtos tem entre os jovens, o que fez com que o interesse
dos editores e produtores japoneses se voltassem para esse novo mercado. Segundo uma
pesquisa do Instituto de Pesquisa Marubeni, as exportacdes de produtos culturais japoneses
(no caso cultura pop, mangas, animés, filmes, videogames e arte) cresceram 300% entre 1992
e 2002 (GRAVETT, 2006, p. 156).
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Figura 8: perseguicdo de moto pelas ruas de Neo-Tokyo, do filme
Akira (1988).

As obras de ficcdo cientifica produzidas nesse periodo se mostram relevantes para o
avanco da cultura pop niponica no Ocidente. Muitas delas que chegavam aos EUA, vinham
no rastro de Star Wars. Séries como Patrulha Estelar, Batalha dos Planetas e Robotech se
beneficiavam da era da TV a cabo e do video para serem exibidas. Com isso diversos
tematicas tipicas da ficgdo cientifica japonesa foram apresentados ao publico ocidental. Entre
eles se destacam Mechas”, space operas® poderes psiquicos, futuros pés-apocalipticos e

37 Mecha ( X 77, meka) é uma abreviagdo de mechanical (mecanico, tradugdo livre). Este termo normalmente
se refer a robos gigantes (geralmente com formato humanoéide) pilotados por humanos ou similares. Mechas
sdo utilizaodos como maquinas de combate e seus principais inimigos sdo monstros gigantes ou outros
mechas.

38 Space Opera ou 6pera espacial é um subgénero da ficgdo cientifica. Este tem como caracteristica aventuras
de niveis épicos em cendrios espaciais, o subgénero tornou-se popular entre as décadas de 1960 e 1970,
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invasOes alienigenas. Esses tipos de narrativas se mantém como parte do imaginario japonés,
assim como os super-herois fazem parte do norte-americano. Para ajudar na aceitacdo dos
mangas por parte dos leitores ocidentais, as obras escolhidas para publicacdo nesse mercado
ndo poderiam ser “muito japonesas”. Com isso, a Marvel decidiu publicar Akira, pois a
questdo dos poderes psiquicos aproximava-o das obras da editora, além de poder ser
facilmente vendido no hype causado pelo movimento Cyberpunk. Iniciativas como essa
possibilitaram o éxito das publicacoes japonesas no Ocidente (GRAVETT, 2006, p. 159).

Hoje a cultura dos mangas e animés é tao forte que faz parte do projeto de exportacao
cultural japonés. Com a popularizacao da internet, diversas obras sdao publicadas de maneira
independente, e outras sdo traduzidas por fas e distribuidas digitalmente de graca. A estética
oriental ndo se restringiu a animacgoes e quadrinhos: com o crash dos videogames norte-
americanos em 1984, diversas empresas japonesas investiram em jogos e no desenvolvimento
de consoles, entres elas a Nintendo. Em dezembro de 1987, a Capcom, sob licenca da
Nintendo, langou para o NES 8 Bit o jogo Megaman®. Seu cocriador, Keiji Inafune®
confirmou que Megaman foi inspirado em Astro Boy, mantendo com este varias semelhancas,
além de seus designs. Os dois personagens sdo robds criancas, com um grande coracdo e um
forte senso de justica. A ficcdo cientifica e os videogames sempre estiveram muito proximo, e
a relacdo entre literatura e cinema ganhou um terceiro integrante. O cyberpunk mais do que
naturalmente entrou nos games, ndo s6 com adaptacdoes, mas também com jogos originas
como Pulseman, Shadowrun, Streets of Rage, entre outros. O Japdo, como um dos maiores
produtores de jogos do mundo e com seu histérico com a ficgao cientifica, contribuiu muito
para disseminacdo do género em outras plataformas.

Nesse contexto oriental de fic¢do cientifica, o cyberpunk se desenvolveu a partir de
obras como Akira, Ghost in the Shell, Ergo Proxy e Psycho-Pass. Estes sao marcos e
referéncia para diversas obras do subgénero, tendo em Akira* uma possivel obra-prima do
cyberpunk, podendo ser considerado o primeiro em terras niponicas. Entretanto, quando
Otomo comegou a publicar o mangd, Gibson nem havia publicado Neuromancer, e o livro s6
foi traduzido para o japonés em 1985. Por esse motivo fica dificil classificar Akira como
cyberpunk (o mesmo ocorre com Blade Runner). Apesar dessas questdes, pode-se dizer que
Akira, surge do mesmo clima de incerteza e panico vivido em todo o mundo que propiciou o
nascimento do cyberpunk.

Akira, tanto o filme quanto o mang4, tem uma ambientacdo urbana ao estilo Blade
Runner. Assim como Los Angeles, a Tokyo** de Akira passou por uma catastrofe e teve que se

sendo Star Trek e Star Wars seus maiores representantes.

39 Megaman ( A2 <> , Rokkuman, Rockman em japonés) primeiro jogo da série lancado em 17 de
dezembro de 1987 no Japdo. O jogo possui varias referéncias ao Rock N’ Roll, sendo o personagem
principal Rockman (no original) e sua irm4, Roll.

40 Keiji Inafune (F&MA 2, Inafune Keiji) Designer de jogos e ilustrador, trabalhou na Capcom de 1987 a 2010.
Hoje tem a prépria empresa, a Concept USA e desenvolve atualmente o personagem Mighty No. 09 aos
moldes do Megaman classico.

41 Akira (7% ), criado por Katsuhiro Otomo (K& 52:¥), lancado em manga de 1982 a 1990. O filme em
animacdo foi lancado em 1988.
42 Optei pela grafia japonsesa para a capital japonesa Tokyd (RF- & 5 & & ).
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recuperar, passando a se chamar Neo-Tokyo. A cidade é um tipo de construcao erguida sobre
a cratera que existe onde ficava a antiga Tokyo. Em Akira temos um mundo despedacado,
com instabilidade social e financeira. O Japdo vive uma ditadura militar oculta por uma
politica corrupta e um culto religioso ultra radical. Gangues de jovens delinquentes dominam
as ruas e o governo comanda experimentos cientificos com criancas que possuam habilidades
psiquicas. Em meio a tudo isso, Kaneda se vé forcado a enfrentar o poder militar para ajudar
seu amigo Tetsuo, que foi transformado em um experimento que lhe conferiu poderes
psiquicos que sairam de controle. Kaneda, assim como varios personagens de narrativas
cyberpunk, desconhece todo o jogo de poder que existe por tras das organizacoes e grupos
pelos quais passa em suas jornadas. Akira é o momento em que o cyberpunk encontra a
cultura niponica. Katsuhiro Otomo descreve com maestria um retrato de nosso tempo, mas
sua relevancia para 0 momento que vive o Japao é maior do que para qualquer outro lugar,
pois nenhum outro pais do mundo passou por um real apocalipse, como foi o caso das bombas
atdmicas na segunda guerra, os terremotos e tsunamis e o acidente nuclear de Fukushima
Daiichi em 2011. O desenvolvimento cientifico extremo aliado as subculturas de rua brigando
com a tradicdo sdo uma realidade no Japao e estao retratados em Akira.

Enquanto a narrativa de Akira tem como foco os movimentos de rua, em Ghost in the
Shell® as questdes de poder e militarismo sdo o foco. A Major Makoto Kusanagi é a
personagem principal. Ela faz parte de uma forca militar que tem poder de agir sobre assuntos
que o governo formalmente ndo poderia. Em sua maioria, suas acées envolvem assassinar
criminosos influentes demais para a justica conseguir julgar. O passo além dado por Ghost in
the Shell foi a insercao de Makoto como uma cyborg, por esse motivo a personagem passa por
diversas crises e questionamentos. Esses conflitos existenciais tem certa similaridade com os
de Deckard em Androides Sonham com Ovelhas Elétricas?, de Philip K. Dick. Deckard em
alguns momentos duvida de sua humanidade; Makoto sabe desde o inicio que ndo é
totalmente humana, mas ainda assim questiona até que ponto modificaram seu corpo e sua
mente. O foco na questdo filosofica em torno da humanidade, que novamente nos remete a K.
Dick, é um dos pontos centrais da obra de Shirow.

Outro passo dado por Masamune Shirow foi a inclusdao do elemento cibernético. Parte
importante do enredo se desenrola no Cyberspace, muito semelhante a Neuromancer. Essa
importancia do Cyberspace é mostrada logo na sequéncia de créditos iniciais do filme, onde
temos ideogramas holograficos formando o titulo do filme, simbolizando assim de maneira
visual a interface de co6digos e programacdo computacional utilizada como base do
Cyberspace. Essa ideia foi reutilizada quatro anos mais tarde em um filme norte-americano
que surge exatamente no periodo de decadéncia do cyberpunk, The Matrix (1999), dos
Wachowski.

Os anos 1990 podem ser considerados o periodo de decadéncia do cyberpunk, pois
temos cada vez menos producdes relevantes para o subgénero, em sua maioria sao repeticoes

43 Ghost in the Shell ( =% #% &K, Kokaku Kidotai, tradugdo livre: “Batalhdo Mével de Policia
Antidistirbios”), originalmente lancado em manga por Masamune Shirow de 1989 a 1990 e adaptado
para o cinema em animagao pela primeira vez em 1995, com direcdo de Mamoru Oshii.
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de formulas prontas sem nada que seja realmente relevante. O cyberpunk se nutre da situagao
politica e do choque dos movimentos de rua emergentes. Ja nos anos 1990 parece que o
mundo comega a seguir em direcdo a uma paz e estabilidade politica, crenca essa que chegou
a levar alguns historiadores a dizer que a historia havia acabado.

Michael Swanwick escreveu um artigo sobre a divisdo entre cyberpunks e
humanistas. Ele se referiu a John Shirley como um Jodo Batista do Movimento
Cyberpunk, percorrendo o deserto em sua missdao de espalhar o novo evangelho.
Embora ndo concorde com tudo o que o Swanwick escreveu, acho que John sempre
teve esse lado evangelista — ainda que esteja menos nisso agora que em 1977,
quando o conheci e ele usava coleiras de cachorro com ponteiras. Ninguém estava
pronto para seus romances loucos, que infelizmente sdo muito dificeis de encontrar.
Simplesmente ndo havia mais nada assim sendo escrito na época — nenhum gancho
ou etiqueta como a do cyberpunk, nenhuma abertura. E entdo, eles foram totalmente
ignorados. Se esses livros fossem publicados agora, as pessoas diriam: “uau, olha s6
isso aqui! E além do cyberpunk”. Mas, falando sério, estou cansado de todo esse
fendmeno cyberpunk. Quer dizer, ja existe cyberpunk ruim, de imitagdo, entdo vocé
sabe que dai em diante é s6 ladeira abaixo. O que realmente aconteceu foi que um
monte de trabalhos de novos autores pousou nas mesas de alguns editores ao mesmo
tempo. As pessoas ndo sabiam o que pensar de nds, entdo nos deram esse roétulo.
(GIBSON, 2014, p. 410).

A adaptacao cinematografica de Ghost in the Shell, em 1995, de certa maneira injetou
sangue Novo na situacdo e inspirou os Wachowski a levar em frente seu projeto, apesar do
momento ndo ser mais propicio como em meados dos anos 1980. No entanto, a ideia de
desenvolver uma histéria onde o grande vildo é uma realidade computacional ganhou forca
devido a popularizacdo dos computadores pessoais e ao uso da internet. Outro fator que
contribuiu para alavancar o filme foi a aproximagéo do temido Bug do Milénio*.

Figura 9: Makoto Kusanagi, profagonista do filme Ghost in the
Shell.

44 Bug do Milénio ou Bug Y2K, termo utilizado para se referir ao problema nos sistemas de informatica devido
a passagem do ano 1999 para o 2000. Bug é um termo da informatica para se referir a erros na légica de um
software.
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The Matrix, assim como Ghost in the Shell, tem como tela de créditos inicias uma série
de ideogramas representando a linguagem computacional formando o nome do filme. A obra
de Shirow tem um visual urbano de futuro proximo mais condizente com o nosso mundo,
deixando de lado as representacées de ruas cheias de punks e cyborgs estilizados. The Matrix
segue o mesmo principio de Ghost in the Shell para a ambientagdo dentro da Matrix*. Nesse
delirio coletivo o mundo é uma reconstrugcdo fiel do mundo de 1999. Ja os personagens
principais sao caracterizados de maneira a se destacar, utilizando roupas de couro preto em
sua maioria, um visual no estilo punk-gotico, claramente uma referéncia ao Mirrorshades
Movement* (Movimento dos Oculos Espelhados). Essa mudanca de visual serve para
diferencia-los visualmente do resto do mundo e assim evidenciar que eles estdo a margem.
Outra questdo importante para a ambientacdo desse universo sdo as referéncias a cultura
oriental, que ndo se restringem as coreografias nas cenas de luta. The Animatrix, nove curtas
ambientados no universo de The Matrix, mistura computacdo grafica com a estética classica
de animés e filme norte-americanos. Esse é o marco definitivo da unido entre o cyberpunk
ocidental e o oriental.

45 Matrix aqui utilizada como realidade computacional dominadora do universo The Matrix, dos Wachowski.
46 Uma das formas como o movimento cyberpunk é chamado.
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2. EU, CYBERPUNK

A série Psycho-Pass foi produzida pelo estidio Production 1.G¥, responsavel também
pela producao de Ghost in the Shell, sendo assim uma produtora mais do que adequada para
alavancar a producdo de Psycho-Pass. Com todo esse background, a série acabou por ganhar
uma importancia além de um cuidado especial, o que garantiu a qualidade de animacao e de
linguagem. A primeira temporada foi exibida entre 11 de outubro de 2012 e 22 de marco de
2013 na televisdo japonesa. Mesmo com o cuidado com a produgdo, alguns problemas e
perda de qualidade em determinados episodios ndao puderam ser evitados. Com o sucesso da
série dentro do Japdo e o reconhecimento no Ocidente, essa primeira temporada recebeu um
remake, onde foram corrigidos os problemas de animacdo e narrativa. Originalmente ela foi
lancada em 22 episodios de 22 minutos de duracdo. Ja o remake tem 11 episédios de 46
minutos. Algumas cenas foram encurtadas ou cortadas para dar mais dinamismo a narrativa,
outras sequéncias foram estendidas e algumas inéditas foram inseridas, dando mais detalhes e
profundidade a obra. Esse remake foi produzido pela equipe original de producdo enquanto
faziam o filme. Ja a segunda temporada ficou a cargo de outra equipe, o que acabou por
prejudicar a qualidade desta.

Psycho-Pass, segundo o diretor e idealizador Naoyoshi Shiotani*®, nasce do cyberpunk,
e foi influenciada por Ghost in the Shell. A auséncia de obras recentes que, assim como Ghost
in the Shell, realmente fizessem com que os espectadores pensassem motivou a criacao desse
universo. Diferente de Ghost in the Shell, Psycho-Pass trabalha com novas caracteristicas
narrativas. A série ndo explora a sensacdo de mundo decadente caracteristica do cyberpunk.
Ao invés disso, a sociedade da trama se articulou para desenvolver um estado de estabilidade
aparente quase utopico. Porém, no decorrer da trama percebemos que isso € apenas uma
cortina prestes a ser puxada pelo antagonista Makishima Shogo.

Naoyoshi Shiotani tinha como objetivo desde o inicio, conforme relatou em entrevista a
equipe do Alltheanime durante a MCM London Comic Con, criar uma histéria centrada em
uma sociedade policial onde ndo ha como cometer crimes. Ainda segundo o diretor, essa
inconsisténcia foi o problema mais dificil de resolver: como incluir criminosos em uma
sociedade pacifica? Se a cada passo os cidaddos sdao vigiados, como ser um criminoso em
potencial nessa cidade? Esse problema demorou muito para ser resolvido, sendo que a ideia
original se tornou algo diferente, essencialmente unico. A resolucdao se deu a partir das
referéncias e pesquisas. Suas principais referéncias foram Ghost in the Shell , Blade Runner,
O Quinto Elemento (1997), Minority Report (2002), Seven — Os Sete Crimes Capitais (1995)
e a Trilogia Millennium — Os Homens que ndo Amavam as Mulheres (2009).

47 Production 1.G (fR& 704 V> 3> - 74—, Kabushiki-gaisha Purodakusyon Ai Ji), fundada em 15
de dezembro de 1987.

48 Naoyoshi Shiotani (38% E &) animador e diretor japonés trabalhou em séries de TV como Windy Tales
(animador de quadros-chave, 2004) e Blood+.
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Figura 10: The Girl with the Dragon Tattoo (2011), versao americana da obra sueca.

A sociedade descrita em Psycho-Pass € totalmente disciplinar, com diversos
mecanismos de controle dos corpos. No entanto, diferente das obras que inspiraram sua
criacdo, Psycho-Pass tem o controle exercido no mais perfeito equilibrio, onde ninguém além
de Makishima Shogo questiona seu funcionamento. Todos aceitam e seguem suas vidas, até
mesmo aqueles que sdo criminosos latentes fazem parte do sistema e o aceitam como tal. J4
Makishima Shogo é diferente. Ele vé claramente todo o tabuleiro e sabe exatamente que peca
mover para virar todo o jogo e quebrar as regras. As acOes desse antagonista em diversos
pontos se aproximam das realizadas pelo Coringa no filme Batman — O Cavaleiro das Trevas
(2008), dirigido por Christopher Nolan. Toda essa complexidade planejada para a primeira
temporada acaba por amarrar as possibilidades narrativas, ap6s a conclusdao do ultimo
episddio criar novos problemas dentro desse universo se torna dificil. Esse fato contribuiu
para a reacdo negativa a segunda temporada, pois esta possui um roteiro ndo tao elaborado
quanto a primeira.

Por todos os motivos expostos, essa analise se detém na primeira temporada Extended
Edition, sendo essa a versdo que traz detalhes a mais e uma experiéncia expandida do
universo da série, o que confere uma maior quantidade de dados para a andlise, sendo esta
versdo, considerada pelos fas da série, a experiéncia definitiva de Psycho-Pass.

2.1. Fluam minhas narrativas disse o diretor

Psycho-Pass se passa em Tokyd no ano de 2113. Uma cidade futurista, mas ainda
permeada por problemas contemporaneos. A sociedade e a tecnologia evoluiram e tem a
disposicdo uma série de maquinas que facilitam a vida e definem algumas relacdes humanas.
Sendo uma histdria cyberpunk, Psycho-Pass também tem como principal forca motriz a
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relacdo homem e maquina, no caso o Sibyl, um sofisticado sistema de vigilancia e
monitoramento do nivel de stress de cada um dos cidadaos, dando-lhes uma cor e uma
classificacdo. Esse nivel é chamado de Psycho-Pass, Se ele estiver alto a pessoa pode ser
indicada para a terapia, prisdo ou o sistema pode julgar que ndo é mais necessaria sua
existéncia na sociedade e ela sera executada.

O Japdo é um pais onde tradicionalmente as pessoas sdo educadas para serem calmas e
uteis a sociedade, o que hoje em nosso mundo causa diversos problemas, incluindo o suicidio,
consequéncia da extrema pressdao exercida pela sociedade. Segundo a BBC, o indice de
suicidio no Japao é de 18,5 suicidios a cada 100 mil habitantes, um nimero 50% maior que as
taxas da Franca, EUA e Austria e trés vezes a do Reino Unido (BBC Brasil, 2015). Em
Psycho-Pass esse nivel de stress esta relacionado a como as pessoas sdo vigiadas e julgadas. A
presenca constante das cameras claramente remete ao futuro vigiado descrito por varios
autores, destacando-se a obra de Alan Moore e David Lloyd, V de Vingan¢a. Em Psycho-Pass
existe até mesmo uma referéncia ja no primeiro episédio, quando Akane Tsunemori é
acordada por seu holograma, que diz: “Bom dia! Sdo 8:15 do dia 5 de novembro”. 5 de
novembro® é uma data extremamente importante para a trama de V de Vinganga, ja em
Psycho-Pass marca o segundo dia de trabalho de Akane Tsunemori.

O espectador segue a narrativa através da otica de Akane Tsunemori, ela serve em varios
momentos para apresentar o mundo. Os personagens Kogami Shinya® e Makishima Shogo,
sdo as forcas opostas que estdo sempre em embate durante a série. A trama ganha forgas e se
complexifica com a insercdo de Akane Tsunemori nesse conflito, juntos eles fazem as
engrenagens da trama girarem, levando a narrativa a seu desfecho e a grande revelacdao no
final.

A narrativa de Psycho-Pass segue um estilo neo-noir, ou seja, remete as historias de
detetives da década de 1940 tanto em atmosfera, visual e narrativa, mas com um estética mais
moderna, semelhante a utilizada em Blade Runner. Os episodios, em sua maioria, seguem
uma cadéncia ao estilo noir, mas sem as narragdes em voz over, apresentando um plano geral
da acdo sem nenhum detalhe ou pista que possa levar ao desfecho do caso. No decorrer do
episddio sdo inseridos flashforwards e referéncias para o melhor entendimento da narrativa,
mas sem explicacoes demoradas.

49 “Lembrem, lembrem do cinco de novembro. Que traicdo, que artimanha. Por isso, ndo ha por que esquecer
uma trai¢do tamanha.” (MOORE; LLOYDE, 2012, p. 26). O cinco de novembro se refere a Conspiracdo da
Pélvora, em 1605, pretendia-se matar o rei Jaime VI da Escécia e I da Inglaterra. Também fazia parte do
plano explodir a Camara inglesa. O plano foi descoberto pelas autoridades. Os conspiradores foram
descobertos, varios fugiram, mas Guy Fawkes e outros foram presos e enforcados. V, o protagonista de de V'
de Vinganga, utiliza uma mascara do rosto estilizado de Guy Fawkes em sua jornada contra o governo
autoritario que domina a Inglaterra do século XX.

50 Kogami Shinya (JXM# E2), Executor. Segundo o criador da série ele e Makishima Shogo sdo
complementares.
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Figua 11: Seven - Os Sete Crimes Capitais, dirigido por
David Fincher.

A estratégia utilizada narrativamente por Psycho-Pass é semelhante a utilizada por
Ghost in the Shell e Akira: uma narrativa complexa baseada em pequenas pecas que o
espectador tem que ir juntando no decorrer, para assim chegar ao entendimento da obra. Isso
pode parecer 6bvio e simples, no entanto, ndo é uma marca de animés. Normalmente essas
séries de animacoes para televisdo japonesa sdao marcadas por intensos didlogos e flashbacks,
que tem como objetivo explicar para o espectador a narrativa e poupar tempo de animacao, ja
que na maioria das vezes esses dialogos e vozes over sao acompanhados de imagens estaticas ,
pouco animadas ou repetidas de episodios anteriores. Em Psycho-Pass a acdo € intensa, em
alguns momentos existem explicacOes e voz over, entretanto sao utilizadas para enriquecer a
narrativa e explicar coisas que sao constituintes do mundo, fatos que o espectador nao teria
como entender de outra maneira. Por isso a importancia da personagem Akane Tsunemori.
Pelo fato dela estar em treinamento é plausivel que receba explicacdes, enquanto os outros
personagens quando conversam entre si nao perdem tempo explicando o que eles ja sabem.
Isso facilita a compreensdo da ambientacdo e, a0 mesmo tempo, ndo afasta o espectador do
mundo da narrativa.

2.1.1. Ficha Técnica

O animé Psycho-Pass contou com uma equipe de producao muito qualificada dentro do
mercado de animac¢des no Japdo, possuindo profissionais que ja haviam trabalhado em
producdes do universo de Ghost in the Shell.

Psycho-Pass teve como diretor-chefe Katsuyuki Motohiro (&< 5217 ), que também
dirigiu o longa metragem de Psycho-Pass. O diretor da série foi Naoyoshi Shiotani (&8 B
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£ ), que ja havia trabalhado em Blood C, Blood + e Ghost in the Shell 2: Innocence.
Supervisdo e roteiro de Gen Urobuchi, que ja havia trabalhado em Maho Shojo Madoka
Magika e Fate/Zero, os roteiristas foram Gen Urobuchi (trabalhou em toda a série, menos no
episédio Crossroad of the Devil), Makoto Fukami (;& & E) (assim como Urobuchi nio
trabalhou no episédio Crossroad of the Devil) e Aya Takaha (7= 33 ¥2) (roteirista do episédio
Crossroad of the Devil), a miuisica foi composta por Yiigo Kanno (& % #18), o Design
original de personagens foi criado por Akira Amano (X 2 BB), autora do manga Katekyo
Hitman Reborn!, o Design de personagens para a animagao ficou por conta de Kyoji Asano
(7% #%8)), conhecido pelo seu trabalho no anime Shingeki no kyojin, o diretor de arte foi

Koji Eto (&1 Th ).

Em sua grande maioria a equipe tem relacdes com o cyberpunk e a ficcdo cientifica de
diversos tipos, o que agrega uma riqueza a mais a narrativa do animé.

2.1.2. Personagens principais

Os personagens de de Psycho-Pass sao complexos, tendo diversos elementos de suas
personalidades e historias que ndo sdo explorados abertamente nos episodios, mas sim através
da sua atuacdo ou interacoes. Diferente de varios animés, Psycho-Pass nao interrompe sua
narrativa para exibir um flashback. Normalmente algo é dito em meio a uma conversa ou
pelas reacoes dos personagens, como, por exemplo, a relacao de Nobuchika Ginoza e Kogami
Shinya: no inicio parece ser uma relacio de chefe e subordinado. No entanto, com o
desenrolar da trama, a relacao dos dois se mostra mais profunda.

Figura 12: Kogami Shinya (XM 1E).

Kogami Shinya (XM Et2) é um detetive extremamente habilidoso. Sempre vestindo
preto, sua aparéncia lembra o Spike do animé Cowboy Bebop, que, de certa maneira, € uma
referéncia para a série. Kogami Shinya tem um forte senso de dever, o que o leva a cometer
atos que podem parecer cruéis, mas na verdade ele é um personagem sensivel. Originalmente
ele ndo era um executor, mas sim um detetive. No entanto, devido a morte de um dos seus
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subordinados seu coeficiente criminal subiu, o que fez com que ele fosse rebaixado ao nivel
de executor subordinado a Nobuchika Ginoza, seu amigo de infancia e colega detetive.
Kogami Shinya esta em uma trilha de vinganca, cacando Makishima Shogo, que acredita ser o
responsavel pela morte de seu parceiro. Kogami Shinya e Makishima Shogo, segundo
Naoyoshi Shiotani (diretor da série), ndo sdo o mesmo personagem, mas pensam parecido,
apesar de fazerem escolhas diferentes. Naoyoshi diz ainda: “Eu queria mostrar esse
contraste, e € por isso que eles sdo branco e preto, é por isso que os seus nomes, Makishima é
Shogo que significa o tempo entre o meio-dia e o por-do-sol, e Kogami é Shinya o tempo
entre a meia-noite e o nascer do sol. Entdo eles também sdo opostos, até mesmo 0s seus
nomes!” (Naoyoshi Shiotani, em entrevista para Alltheanime durante a MCM London Comic
Con 2016).

Figura 13: Akane Tsunemori (& <F K).

Akane Tsunemori (% 5F %K) é uma nova recruta. O animé comega justamente com a
chegada dela ao grupo. Akane Tsunemori entra para a divisdao policial apds ter passado em
uma prova de qualificacdo, prova essa que mede a sua capacidade de exercer uma funcao
dentro da sociedade. Akane Tsunemori passa com notas excelentes para diversos cargos, mas
acaba por escolher a policia devido ao fato de ser a tnica qualificada para a vaga. Ela é uma
personagem fragil, sem muito conhecimento do mundo e da sociedade da qual faz parte. No
decorrer da série ela é orientada por Tomoni Masaoka. A experiéncia que ela recebe da equipe
faz com que ela evolua como pessoa, o que fica evidente no final da série.
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Figura 14: Nobuchika Ginoza (E ¥ {7T).

Nobuchika Ginoza (E /% f#7T) é sério e sempre calmo. Isso é parte constituinte de
sua personalidade de maneira autoimposta. Quando Nobuchika Ginoza tinha nove anos de
idade seu pai, Tomomi Masaoka, foi preso por conta de seu alto psycho-pass. Ao ver o pai se
tornando um criminoso latente, Nobuchika Ginoza decidiu se tornar um investigador como
maneira de se reconectar a Tomomi Masaoka. Ainda no colégio, Nobuchika Ginoza conhece
Kogami Shinya, e apesar de terem personalidades completamente diferentes se tornam
amigos, ao ponto de quando Nobuchika Ginoza entra para 0 MWPSB (Ministry of Welfare's
Public Safety Bureau, instituicdo policial de Tokyd na série) Kogami Shinya acaba
escolhendo o mesmo caminho. Quando Kogami Shinya se tornou um criminoso latente,
Nobuchika Ginoza se trancou cada vez mais dentro de si. Todavia, mesmo que suas atitudes
em relacdo a Kogami Shinya e Tomomi Masaoka parecam frias e distantes, ele ainda se
importa muito com eles e todos os seus subordinados, questdo fundamental no seu
desenvolvimento como personagem.

Figura 15: Shiisei Kagari (& £ £).
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Shiisei Kagari (B8 75 £) foi identificado como criminoso latente aos cinco anos de
idade e vive preso desde entdo. Por esse motivo nutre 6dio pelo sistema Sibyl. Entretanto,
percebe que sua unica oportunidade de ter uma vida melhor seria se tornando um executor.
Shiisei Kagari é jovial e brincalhdo, em seus momentos de folga costuma jogar videogames
portateis e comer doces. Shusei Kagari, apesar de sua descontracdo, é extremamente sério no
trabalho, mesmo parecendo descuidado. No inicio da série ele parece ser apenas o alivio
comico da narrativa. No entanto, no decorrer, percebemos sua importancia, sendo ele o
primeiro a descobrir o segredo de todo o sistema Sibyl.

Figura 16: Tomomi Masaoka (1EEE 5 ©).

Tomomi Masaoka ({EfE £ 2) é o mais velho da equipe e pai de Nobuchika Ginoza.
Sua experiéncia é crucial para sucesso da equipe. Tomomi Masaoka é escolhido por
Nobuchika Ginoza para acompanhar Akane Tsunemori. Indiretamente o objetivo era que seu
pai treinasse a novata no processo. Apesar de ser um criminoso latente, Tomomi Masaoka
aparenta ser extremamente calmo e calculista. Ele possui um grande conhecimento do oficio
de “policial” o que, na maior parte das vezes aliado as habilidades especificas da equipe, leva-
0s ao éxito da missao.
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Figura 17: Makishima Shogo (12 & E2zE).

Makishima Shogo (125 E2ZE) é o antagonista da série e um criminoso assintomatico,
de acordo com os padroes de julgamento do sistema Sibyl. Tem como objetivo livrar a
populacado do Japdo da passividade imposta por Sibyl, para ele esse sistema de controle é uma
abominacdo que priva os seres humanos de sua individualidade e capacidade de atuacdo
independente. Ele define a si mesmo como um humanista, alguém apaixonado pela
humanidade, por suas qualidades e defeitos, e seu objetivo é permitir que todos possam
escolher seu destino e ndo estejam subordinados a maquinas. Esse posicionamento se
manifesta em todos os detalhes da atuacdo de Makishima Shogo, desde sua calma extrema ao
cortar a garganta de um inocente até o modo como quando bebe cha em uma tarde. Calma e
poder de persuasao sdo suas principais caracteristicas. Durante toda a série vemos Makishima
Shogo sempre lendo livros reais e ndo digitais como os outros personagens. Esses livros sdo
importantes, pois além de servirem como referéncia eles constituem a espinha dorsal da
fundamentacdo do mundo da série. Entre esses livros estdo 1984, de George Orwell,
Androides Sonham com Ovelhas Elétricas?, de Philip K. Dick e Neuromancer, de William
Gibson. Além de Makishima Shogo, Kogami Shinya também aparece com um livro: Coragdo
das Trevas, de Joseph Conrad. Essas questoes e referéncias sao discutidas dentro da série.
Makishima Shogo € o tnico personagem a nao ser detectado pelo sistema Sibyl, o que o torna
um espectro. Segundo Kogami Shinya, isso contribuiu para que Makishima Shogo se
considerasse uma “nao-entidade”.
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Figura 18: Sibyl System.

Sibyl System é um sistema de aplicacdo e execucao de leis que trabalha em cooperagao
com 0 governo para gerenciar o combate ao crime no Japdo. Esse sistema é responsavel pelo
monitoramento do psycho-pass de todo o Japdo e por julgar os criminosos. E esse mesmo
sistema que libera as Dominators para que 0s executores e 0s inspetores possam executar suas
ordens. O software e hardware do sistema é composto por uma inteligéncia artificial formada
por cérebros de criminosos assintomdticos humanos, fato descoberto por Shiisei Kagari no
episodio 8 e por Akane Tsunemori no final da série. O nome Sibyl parece remontar de duas
origens: uma sdo as Sibilas, mulheres que os gregos antigos acreditavam ser oraculos, e a
outra seria o livro Sybil, da jornalista estadunidense Flora Rheta Schreiber, que relata a
histéria de uma mulher que desenvolveu multiplas personalidades devido a relagdo dificil com
a mae (o livro virou filme em 1976). A explicacdo contida na Wiki da série é que o nome se
origina de uma lenda grega antiga. Na lenda, “Cumaean Sibyl” era uma oraculo mortal que
sonhava ser imortal. Por benevoléncia, o Deus Apolo atende seu pedido. No entanto, Sibyl
havia esquecido de pedir juventude eterna também, logo a bencdo se tornou maldi¢do: com o
tempo, ela definhou até ser pequena o suficiente para ser guardada dentro de um pote. Em
seguida ela foi pendurada em uma arvore, onde criancas abaixo a provocavam: “Sibyl, Sibyl,
o que vocé deseja?” Ela responde: “Quero morrer!”, (traducgdo livre).*!

51 No original (fonte Wiki da série): The system is named Sibyl after the "Cumaean Sibyl" of ancient Greek
mythology. Known as a prophet with oracular powers, she was once mortal but wished to be immortal. She
is granted her wish by the god Apollo, but her boon becomes her bane when she forgets to also ask for
eternal youth. Sibyl eventually withers away to be tiny enough to fit in a jar, then hung from a tree where
children below taunt her saying, "Sibyl, Sibyl, what do you wish for?" to which she replies, "I wish to die.”
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Figura 19: Kasei Joshi (R& ER).

Kasei Joshii (K% IE ) é a chefe do MPWSB, responsavel por supervisionar os
Inspetores. Ela determina que casos serdo distribuidos e qual divisdo ficara responsavel pela
investigacdo. Kasei Josht é uma androide, ela tem por funcdo representar o Sibyl System no
mundo real de maneira andénima. Toda vez que seu corpo é destruido um novo o substitui.
Estes corpos sdo conchas que abrigam em seu interior um cérebro de um criminoso
assintomatico pertencente ao Sibyl System. Por este motivo, toda vez que é substituida Kasei
Joshi, apresenta um comportamento levemente diferente. Ela possui poder sobre todo o
sistema, podendo até mesmo forcar modos diferentes da Dominator, caso sinta a necessidade.

Figura 20: Yayoi Kunizuka (7N &K 5R4E).

Yayoi Kunizuka (73 &35 354 ) é uma Executora da Diviséo 1, ela age sob as ordens
de Nobuchika Ginoza. Ela é uma especialista em controle de robds e drones, atuando como
suporte do grupo.
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Figura 21: Karanomori Shion

(Ezit ER).

Karanomori Shion (JE2Z1t & &) ¢ uma criminosa latente que trabalha no laboratério
do Ministério. Suas principais habilidades sdo tracar perfis e analisar padroes de acoes de
criminosos, ajudando assim os Inspetores e Executores a resolver os casos.

Figura 22: Saiga Joji (35 2 ).

Saiga Joji (3#8 58— ) ¢ um especialista em tracar perfis psicoldgicos de criminosos
latentes. Antes de se exilar foi professor de psicologia de Kogami Shinya, Nobuchika Ginoza
e Risa Aoyanagi no MWPSB.
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Figura 23: 4SMW.TRG Dominator.

Dominator Portable Psychological Diagnosis and Suppression System, ou
45MW.TRG Dominator. Esta arma funciona sob o comando do Sibyl System. Sem a conexao
direta com este a arma fica travada, ndo podendo ser utilizada. Tem a funcdo de identificar o
nivel de psycho-pass de suspeitos e, dependendo da classificagdo, selecionar o tipo de punicao
correspondente. Ela alterna entre os modos: ndo-letal paralisante ou letal de eliminacdo.

O psycho-pass de uma pessoa é calculado baseado em seu nivel de stress somado a sua
probabilidade de cometer um crime. Este nivel é captado por scanners climaticos do Sibyl
System espalhados pela cidade. O nivel de psycho-pass durante a série tem como sindnimo
coeficiente criminal.

Nivel de Coeficiente Criminal (psycho-pass):

* Abaixo de 100 — O gatilho da Dominator permanece travado, ndo sendo necessario
agir contra o suspeito.

* Entre 100 e 299 — Suspeito classificado como criminoso latente. O gatilho da
Dominator é destravado. O suspeito pode ser neutralizado pelo modo ndo-letal
paralisante da Dominator.

* Acima de 300 — O suspeito é considerado um sério risco a sociedade. Uso de forca
letal é autorizado, a Dominator altera automaticamente para o modo letal de eliminagdo. Um
disparo fard com que o alvo exploda, eliminando assim o perigo.

Inspetores sdo agentes de alto cargo de execucdao da lei sob o comando do Sibyl
System. Eles sdo encarregados de investigar os crimes e manter os Executores sob controle.

Executores (Enforcers em inglés) sdao criminosos latentes que possuem habilidades de
rastrear atividades criminais. Agem sempre sob o comando dos Inspetores. Na série, varios
Inspetores foram rebaixados ao cargo de Executores pelo seu nivel de psycho-pass alto,
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devido ao stress da atividade, entre estes encontram-se Kogami Shinya, Nobuchika Ginoza e
Tomomi Masaoka.

2.1.3. Episodios

O Psycho-Pass Extended Edition tem 11 episddios de 46 minutos de duragdo, contando
com abertura e encerramento. Essa temporada pode ser comparada as versoes do diretor que
alguns filmes ganham, como, por exemplo, Blade Runner, que em 1992 ganhou uma versao
do diretor, que hoje é considerada canonica.

Os episodios da versdo original foram agrupados aos pares, sendo dessa maneira o nome
do episodio na versdo Extended Edition definido pelos nomes dos episddios que lhe deram
origem. Além dessas versdes da primeira temporada, Psycho-Pass ganhou também um filme
longa-metragem em animacao (Gekijo-ban Psycho-Pass, Gekijo-ban nesse caso pode ser
traduzido como “o filme” ou “versdo para os cinemas”, traducdo livre) que conta uma outra
historia posterior ao fim da primeira temporada. Também foi lancada a segunda temporada na
televisdo japonesa e duas histérias em manga foram produzidas, sendo uma a adaptacao da
primeira temporada do animé e a outra conta a histdria antes da primeira temporada, com
destaque para o personagem Kogami Shinya. Psycho-Pass diferente de diversos animés por
ter feito caminho inverso: ao invés de ser um mangé adaptado para animacdo, ele é uma
histéria original produzida para a televisao que s6 depois ganhou uma adaptacdao para manga
(algo semelhante ao que aconteceu com a série Cowboy Bebop, de 1998).

A seguir, cada episédio estara listado com o seu nome em inglés e em japonés (tanto em
romanji quanto em kanji), seguido de um resumo dos principais acontecimentos e fatos
relevantes. A ordenagdo vai seguir a da versdao analisada, ou seja, a Psycho-Pass Extended
Edition com os nomes dos episodios correspondentes.

Episédio 1: Crime Coefficient «Hanzai Keisii» (JB5EfR%%) e Those Capable «Nashi
Uru Mono» (B, L 5 %%&)

A primeira introducdo no mundo de Psycho-Pass é o discurso de Makishima Shogo
sobre a condicdo humana. Essa cena é um flashfoward retratando o encontro de Makishima
Shogo e Kogami Shinya que sé se concretizara na segunda metade do episodio 8 (The Gates
of Judgment). A histéria comeca, de fato, no primeiro dia de Akane Tsunemori como inspetora
do MWPSB.

Uma chuva fina e insistente cai, pessoas se amontoam para ver o que acontece.
Nobuchika Ginoza espera Akane Tsunemori sob uma tenda. Quando esta chega ele faz um
relatério da situacdo. O caso é o de Nobuo Okura, que foi detectado por um scanner de rua
que o classificou como um criminoso em potencial. Nobuo Okura sequestrou Chika Shimazu.
Durante a missao, Akane Tsunemori € instruida por Tomomi Masaoka, ja que ela desconhece
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as questoes praticas do trabalho policial, o uso da Dominator e a relacdo entre Executores e
Inspetores.

Durante a perseguicdo o Executor Shiisei Kagari encontra Nobuo Okura e o atinge com
um tiro Paralisador da Dominator, mas Nobuo Okura havia ingerido uma grande quantidade
de estimulantes o que neutraliza o efeito do disparo. Nobuo Okura foge, mas Kogami Shinya
o embosca utilizando Akane Tsunemori e Tomomi Masaoka de isca, sua Dominator se altera
para o modo de execugdo, Kogami Shinya dispara em Nobuo Okura, que explode. Devido ao
stress, o coeficiente criminal da refém aumenta para um nivel inaceitavel. Kogami Shinya se
prepara para elimina-la também, mas Akane Tsunemori o paralisa com sua Dominator. Akane
Tsunemori conversa com a vitima e consegue acalma-la o que reduz seu Coeficiente Criminal
ao ponto em que ela pode ser paralisada e presa. Nobuchika Ginoza exige de Akane
Tsunemori um relatério completo da operagao.

Kogami Shinya permanece hospitalizado se recuperando da paralisia causada pelo
disparo do Dominator de Akane Tsunemori. Uma ameaca é detectada em um shopping center.
Tomomi Masaoka e Akane Tsunemori sdo designados para a missdao. Ao retornar, Akane
Tsunemori janta com Shiisei Kagari, onde os dois tem uma conversa sobre a real situacdo dos
Executores e os motivos que levaram Akane Tsunemori ao servico de seguranca. Mais tarde,
ela visita Kogami Shinya, que diz que ela fez a escolha correta diante de uma situagdo com
reféns. Akane Tsunemori entrega seu relatério a Nobuchika Ginoza, que pergunta a Kogami
Shinya se ele tem algo a reportar. Kogami Shinya responde negativamente.

Episédio 2: Rearing Conventions «Shiku no Saho» (818 D {E%) e Nobody Knows
Your Mask «Dare mo Shiranai Anata no Kamen» (GEH 1 5 78 W\ H 7 7= DRE)

A equipe é chamada para resolver um caso de mutilacio em uma fabrica de drones.
Nobuchika Ginoza e Tomomi Masaoka se desentendem. Akane Tsunemori pergunta a
Nobuchika Ginoza o motivo. Ele a reprende por ela considerar os Executores como iguais, em
vez de subordinados, a ponto dela se preocupar com o fato dele ter se desentendido com
Tomomi Masaoka.

Kuraudo Goda, responsavel pela fabrica, argumenta nao haver assassinos na féabrica, e
que todos passam por testes de psycho-pass constantemente e que tudo havia sido um
acidente. Para proteger os segredos de producdo, a fabrica ndo tem conexdo com a internet, o
que impossibilita o acesso ao Sibyl System, logo eles ndo tém como identificar o assassino.
Alguns Executores servem de isca, enquanto outros puxam uma conexao improvisada via
cabo para o ligar o Dominator a Sibyl. Com a manobra de Kogami Shinya, os Executores
conseguem identificar o assassino e o neutralizam. Com esse caso eles descobrem uma pista
(que naquela situacdo ainda era desconhecida pela equipe), que liga o caso a Makishima
Shogo.
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Surge um novo crime, este com relacdo a internet. A representacdo e a interacao dos
personagens com a internet se parece muito com as de Neuromancer e The Matrix, onde as
pessoas se projetam virtualmente em uma realidade computacional.

A equipe tenta encontrar o culpado pelo assassinato de um homem conhecido por seu
avatar "Talisma", que agora esta sendo controlado por seu assassino. Akane Tsunemori, com a
ajuda do avatar "Spooky Boogie", infiltra-se numa reunido de avatares para expor o assassino,
mas o plano falha. O assassino mata a dona de "Spooky Boogie" e assume esse avatar
também. No final do episddio o espectador descobre que o assassino esta a servico de
Makishima Shogo.

Episédio 3: Nobody Knows Your Face «Dare mo Shiranai Anata no Kao» (6 %15 75
W& R T=DEE) e Return of the Lunatic Prince «Kyd6ji no Kikan» (3EEFDIFiE)

Kogami Shinya analisa as conversas de Akane Tsunemori no bate-papo com Spooky
Boogie e com os dados determina a identidade do assassino, que usa o nome de Masatake
Mido. Enquanto isso, Mido recebe um aviso de Gu-sung Choe para ndo decepcionar
Makishima Shogo. Tomomi Masaoka, Akane Tsunemori e Kogami Shinya aproximam-se do
suspeito e conseguem feri-lo severamente. Entretanto, Mido consegue fugir. Pensando estar
em seguranga com seus avatares, ele tenta contactar Makishima Shogo, que diz estar
decepcionado e coloca os avatares de Mido para ataca-lo. Nao muito tempo depois, o grupo
de Kogami Shinya consegue chegar até Mido e elimina-lo.

Nobuchika Ginoza conta a Akane Tsunemori que Kogami Shinya foi seu amigo de
infancia e um inspetor antes de seu coeficiente criminal se elevar devido a um caso sem
solucdo. Em seguida, a equipe comeca a acreditar que todos os crimes estdo sendo
orquestrados por uma mente criminosa.

Kogami Shinya vé semelhancas entre estes crimes e o caso sem solugao que levou a
morte de seu subordinado, Mitsuru Sasayama, caso este que fez o psycho-pass de Kogami
Shinya se elevar o rebaixando-o a Executor. Akane Tsunemori reune informacgoes sobre
Kogami Shinya e esse caso, conhecido como “Specimen Case”. Enquanto isso, em um
internato para meninas, Rikako Ory0, a enigmatica presidente do clube de arte, cria sua obra
de "arte" com a consultoria de Makishima Shogo. Trata-se de um brutal assassinato.

Episédio 4: The Language of the Chinese Orchid «Shiran no Hanakotoba» ($E D1E
=) e And Then, Silence «Ato wa, Chinmoku» (# & |&. JLE)

Nobuchika Ginoza percebe as semelhancas desse novo caso com o “Specimen Case”,
retira Kogami Shinya da investigacdo e incumbe Akane Tsunemori de vigia-lo. Durante uma
conversa sobre o0 assassinato de Sasayama, Kogami Shinya mostra a Akane Tsunemori a inica
evidéncia que possui: uma imagem embacada de Makishima Shogo. Enquanto isso,
Makishima Shogo conversa com Toyohisa Sengiiji e revela as circunstancias da morte de
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Roichi Oryo. Mais tarde, a filha de Roichi Oryo, Rikako Oryd, continua seus crimes com a
ajuda de Gu-sung Choe.

Kogami Shinya faz uma analise do perfil dos assassinatos recentes e percebe que esses
ndo tém a "originalidade" do “Specimen Case”, tratando-se de um imitador. Akane Tsunemori
e ele percebem que o culpado é uma das alunas do internato para meninas. Akane Tsunemori e
Kogami Shinya localizam Oryo, que foge quando um dos professores impede Kogami Shinya
de executa-la.

Makishima Shogo liga para Oryo e diz que ela o decepcionou. Ele envia Toyohisa
Sengijji para elimina-la. Makishima Shogo comeca a achar Kogami Shinya interessante,
pensando nele como um bom adversario.

Episodio 5: Fruit of Paradise «Rakuen no Kajitsu» (3 E& D 5 3 ) e Methuselah's
Game «Metosura no Yiigi» (X b 2 5 D)

Kogami Shinya leva Akane Tsunemori para conhecer seu ex-professor Joji Saiga, que
ensina a ela sobre perfis criminais. Nobuchika Ginoza ndo gosta do fato, chegando até mesmo
a repreender Akane Tsunemori.

Tomomi Masaoka revela que Nobuchika Ginoza age dessa maneira fria por se sentir
traido pelo fato de que tanto o pai quanto o melhor amigo terem se tornado criminosos
latentes. Mais tarde na série o espectador descobrird que Tomomi Masaoka é pai de
Nobuchika Ginoza. Tomomi Masaoka revela uma grande falha do Sibyl System, que quando
passou a operar julgou como criminosos os policias de antes, por possuirem altos niveis de
stress.

Makishima Shogo discute humanidade e filosofia com Sengiiji, quase como se o
provocasse, pois Sengiiji, em uma entrevista na televisao, diz ser quase um cyborg completo.
Makishima Shogo diz que o préximo alvo serd Kogami Shinya, e o cyborg prepara sua
espingarda de caca.

Makishima Shogo e Sengiji usam Funahara Yuki, amiga de Akane Tsunemori, como
isca para atrair Kogami Shinya a uma estacdao de metr6 abandonada, a fim de comegar uma
cacada humana. Kogami Shinya entra na armadilha e consegue achar Yuki. Nesse momento,
descobrem que devem fugir de Sengiji e seus robds canideos de caca. Makishima Shogo
observa toda a acao. Kogami Shinya consegue fazer contato com a equipe do lado de fora,
eles se preparam para entrar e resgata-los.

Episédio 6: Saint's Supper «Seija no Bansan» (B2 M BRE ) e Crossroad of the Devil
«Akuma no Jiijiro» (BED+FER)
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A equipe utiliza um Drone para enviar uma Dominator para Kogami Shinya, que
elimina Sengiji, mas acaba levando alguns tiros. Funahara Yuki é capturada por Makishima
Shogo.

Tomomi Masaoka cuida dos ferimentos de Kogami Shinya e Akane Tsunemori vai
sozinha atras de Makishima Shogo. Akane Tsunemori alcanca Makishima Shogo, aponta sua
Dominator para ele, no entanto seu coeficiente criminal é zero. Makishima Shogo da a Akane
Tsunemori a oportunidade de mata-lo com a espingarda de Sengji, mas ela se vé incapaz de
fazé-lo, mesmo com sua amiga sendo morta na sua frente. Makishima Shogo foge. Akane
Tsunemori relata a equipe que ele ndo pode ser julgado pelo Sibyl System.

Em seguida a histéria de como Yayoi Kunizuka se tornou uma Executora é contada em
uma passagem em flashback. Esse trecho se passa trés anos antes do tempo atual da historia,
contando com Kogami Shinya (ainda inspetor) e Nobuchika Ginoza como seu parceiro.

Episodio 7: Invitation from the Abyss «Shinen kara no Shétai» (D5 DIBFF) e
Sweet Poison «Amai Doku» (B L\\&)

O Psycho-Pass de Ginonza se eleva cada vez mais, o que faz com que ele converse com
um médico a respeito. Em seguida ele vai falar com a chefe do Gabinete de Seguranca
Publica, Kasei Joshii , sobre Makishima Shogo. Kasei Joshii revela que ha trés anos houve
outro criminoso assintomatico como Makishima Shogo, e que para o bem do sistema esses
casos nunca deveriam ser levados a publico. Kasei Joshii ordena que Nobuchika Ginoza
capture Makishima Shogo com vida.

Apos o enterro de Funahara Yuki, Akane Tsunemori se submete a uma Memory Scoop,
escaneamento de memorias para fornecer um perfil de Makishima Shogo baseado em suas
memorias do incidente. Esse procedimento é extremamente perigoso, podendo comprometer o
psycho-pass de quem se submete a ele. Uma imagem de Makishima Shogo é obtida pelo
procedimento sem que o psycho-pass de Akane Tsunemori fosse danificado. Nobuchika
Ginoza e Tomomi Masaoka discutem, dessa vez revelando para o publico informagoes que
confirmam o fato de serem pai e filho.

Em seguida, comecam a aparecer criminosos usando capacetes que camuflam seu
psycho-pass, impedindo-os de serem julgados pelo Sibyl System.

Episodio 8: The Town Where Sulfur Falls «I6 Furu Machi» (i & [% % 1) e The Gates
of Judgment «Sabaki no Mon» (£ Z DF9)

As imagens dos assassinatos cometidos por pessoas com o0 capacete vazam na internet, e
o publico busca uma maneira de se defender. Makishima Shogo comeca a distribuir os
capacetes a mais criminosos, que cometem assassinatos horriveis ao ar livre. Ao se
defenderem, as pessoas comuns passam a ser julgadas como criminosas pelo Sibyl System.
Todo o MWPSB vai para as ruas tentando impedir o caos. Kogami Shinya percebe que esse é
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o plano de Makishima Shogo: afastar todos os policias da Nona Tower, onde o nucleo do
Sibyl System esta situado.

Kogami Shinya, Akane Tsunemori e Shiisei Kagari vao para a Nona Tower e descobrem
que Makishima Shogo ja esta no prédio. Eles se dividem em dois grupos: Kogami Shinya e
Akane Tsunemori vao para a antena do prédio, onde Makishima Shogo esta, enquanto Shisei
Kagari se dirige para o pordo, onde Choe esta. Akane Tsunemori é ferida por um criminoso de
capacete e Kogami Shinya segue sozinho atras de Makishima Shogo.

Shiisei Kagari entra no pordo e descobre uma passagem que leva aos niveis inferiores.
No caminho ele derrota os capangas de Choe e pega suas armas e radio. Choe e Shusei Kagari
conversam através do radio. Choe revela que esta cortando a porta final para o nticleo do
Sibyl System. Shiisei Kagari pede a Choe para destruir o nucleo antes que ele chegue, pois
quando ele chegar vai mata-lo e assim ficara livre de duas coisas que odeia.

Kogami Shinya finalmente encontra Makishima Shogo. Esse trecho se junta ao prélogo
no inicio do primeiro episddio. Apesar de Kogami Shinya ser um excelente combatente, ndo é
pareo para Makishima Shogo, mas Akane Tsunemori consegue chegar e salva-lo,
desacordando Makishima Shogo com um golpe na cabeca.

Enquanto isso, Shiisei Kagari consegue chegar ao nucleo do Sibyl System. Choe filma o
ntcleo, dizendo que ndo é necessario destrui-lo, basta revelar a verdade. A Chefe do MWPSB,
Kasei Joshi, aparece por tras Choe e atira nele com a Dominator no modo letal, mas ao
mesmo tempo Choe acerta Kasei Joshli, que cai. Para a surpresa de Shiisei Kagari, Kasei
Joshii se levanta, revelando ser um androide. Ela aponta a Dominator para Shiisei Kagari.
Inicialmente a arma esta em modo paralisante, entretanto Kasei Joshi forca a arma a entrar
no modo letal, disparando contra Shiisei Kagari, que sorri antes de morrer.

Episodio 9: Heart of Iron «Tetsu no Harawata» (¥k D fz) e Promises Written in Water
«Mizu ni Kaita Yakusoku» (ZKICZE W T=HI5R)

Makishima Shogo é levado preso e o caos é controlado. Kasei Joshii remove a equipe
de Nobuchika Ginoza do caso de Makishima Shogo e ordena que eles investiguem o sumico
de Shiisei Kagari, o que provoca a ira de Nobuchika Ginoza e Kogami Shinya.

Kasei Josht revela a Makishima Shogo ser Ko6zaburd Toma, um criminoso
assintomatico que compartilha um corpo cibernético com Kasei Joshi. Ela explica a
Makishima Shogo a verdadeira natureza do Sibyl System, que é uma rede de
supercomputadores composta de cérebros de criminosos assintomaticos como ele. Kozaburu
oferece a Makishima Shogo a chance de fazer parte do sistema mas, mas ele recusa, destroi o
corpo de Kasei Joshii e foge. Kogami Shinya recebe uma mensagem de Makishima Shogo
informando que ele descobriu a verdadeira forma de Sibyl.

Kasei Joshii , com um novo corpo, declara Kogami Shinya uma ameaga. Nobuchika
Ginoza o transfere para a Divisdao 2. No entanto, Kasei Joshii descobre e forca o modo de
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eliminacdo da Dominator de Nobuchika Ginoza e ordena que mate Kogami Shinya. Akane
Tsunemori rapidamente dispara em Kogami Shinya em modo paralisante e assim o salva. Ela
diz a Nobuchika Ginoza que sua Dominator provavelmente esta com defeito, pois alvos com
psycho-pass abaixo de 300 devem ser neutralizados, ndo eliminados. Kasei Joshii olha de
maneira desaprovadora para Akane Tsunemori.

Kogami Shinya acorda e encontrar Akane Tsunemori ao lado de sua cama. Ela o explica
ao Executo o que aconteceu. Ele vai até Karanomori, a técnica da divisdo, e pede um capacete
para poder fugir. Em seguida, Kogami Shinya conversa com Tomomi Masaoka, que lhe da a
chave de um deposito e diz a Kogami Shinya para pelo menos escrever uma carta a Akane
Tsunemori. Kogami Shinya usa o capacete para escapar de MWPSB. No esconderijo ele
encontra um revolver e uma motocicleta.

Akane Tsunemori encontra a carta de Kogami Shinya. Enquanto 1€, lagrimas caem de
seus olhos. Ela termina de ler e o chama de idiota.

=

Episédio 10: Transparent Shadow «Tomei na Kage» (EFA7X &) e The Place Where
Justice is Found «Seigi no Arika» (IEZ&DTEAL)

Nobuchika Ginoza comeca a fazer terapia intensiva. Seu nivel de stress esta
preocupante. Kogami Shinya visita Saiga para tentar antecipar o préximo movimento de
Makishima Shogo. Os dois descobrem que Makishima Shogo tentara interferir no
abastecimento de alimentos do Japdo, para forcar uma abertura das fronteiras do pais para a
importacdo de alimentos. Mais tarde o Sibyl System diretamente entra em contato com Akane
Tsunemori, prometendo que lhe dira a verdade sobre tudo.

Akane Tsunemori vai até o nuicleo do Sibyl System, que se mostra como uma complexa
rede de cérebros criminosos interligados. Sibyl entdo pede sua cooperagdo para capturar
Makishima Shogo vivo.

Makishima Shogo encontra o cientista responsavel pela hiper-aveia, elemento crucial
para o abastecimento do Japao, e o assassina depois de descobrir a informacdo que procura.
Kogami Shinya chega ao local ndo muito tempo depois e deixa uma pista para 0 MWSPB.
Enquanto isso, Akane Tsunemori convence Sibyl a retirar a ordem de execucdo para Kogami
Shinya, caso ela cumpra seu pedido e capture Makishima Shogo vivo. A equipe de Nobuchika
Ginoza encontra a pista deixada por Kogami Shinya e descobre o que esta acontecendo.
Makishima Shogo finalmente chega ao seu destino, com Kogami Shinya em seu encalgo.

Episodio 11: Blood-Stained Reward «Chi no Hosho» (Il M & & ) e Perfect World
«Kanpeki na Sekai"» (FeEE7 tHR)

Kogami Shinya tenta chagar até Makishima Shogo, que inicia seu plano para destruir a
principal fonte de alimento do Japdo, mas percebe que ha seguranca em todos os lugares.
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A Divisdao 1 do MWPSB, sob o comando de Nobuchika Ginoza, estd a caminho.
Kogami Shinya se surpreende com o fato. Ele pede para Akane Tsunemori desligar a fonte de
energia principal, o que iria desligar a seguranca da fabrica, e lhe permitiria impedir
Makishima Shogo de continuar com seu plano.

Nobuchika Ginoza, Tomomi Masaoka, Akane Tsunemori e Kunizuka entram na fabrica
em seguida. Eles se dividem: Akane Tsunemori vai com Kunizuka para a sala de controle,
enquanto Nobuchika Ginoza vai com Tomomi Masaoka ao laboratorio da fabrica. Ao entrar,
Nobuchika Ginoza aciona uma armadilha que provoca uma explosdo. Algumas caixas caiam
sobre o inspetor. Tomomi Masaoka corre em seu auxilio. No entanto, Makishima Shogo
aparece e eles comecam a lutar. Tomomi Masaoka consegue imobilizar Makishima Shogo,
devido a forca do brago mecanico, Makishima Shogo ndo consegue se desvencilhar de
Tomomi Masaoka e apela para a dinamite que carregava consigo. Ele arremessa a dinamite
em direcao a Nobuchika Ginoza, que ainda esta preso sob os escombros da explosdo anterior.
Nobuchika Ginoza grita para Tomomi Masaoka ndo soltar Makishima Shogo, mas ele ndo
pensa duas vezes e salta para salvar seu filho. Tenta lancar a dinamite para longe, mas ela
explode em sua mao. Tomomi Masaoka acaba ficando ferido gravemente no processo.

Nobuchika Ginoza faz forca para sair dos escombros e acaba esmagando o préprio
braco. Ao chegar perto de Tomomi Masaoka, que estd gravemente ferido, Kogami Shinya
aparece e atira em Makishima Shogo, mas acaba errando. Kégami Shinya fica horrorizado ao
ver Tomomi Masaoka e vai atras de Makishima Shogo. Nobuchika Ginoza chama Tomomi
Masaoka de pai pela primeira vez em anos, mas ele ja esta morto.

Kogami Shinya consegue alcancar Makishima Shogo. Contudo, Makishima Shogo o
surpreende derrubando o seu revélver. Eles continuam a luta, Kogami Shinya com faca e
Makishima Shdogo com sua navalha. Kogami Shinya fere Makishima Shogo. Akane
Tsunemori chega ao local e lanca uma granada elétrica para evitar que Kogami Shinya mate
Makishima Shogo, todavia Makishima Shogo a chuta para o ar e foge para longe do raio da
explosdo. Akane Tsunemori discute com Kogami Shinya e pede para ele pegar o Dominator e
voltar a agir como um detetive, Kogami Shinya aceita e entrega seu revolver a Akane
Tsunemori.

Makishima Shogo foge em um caminhdo. Akane Tsunemori se segura na parte de tras e,
com a arma de Kogami Shinya, dispara no pneu, fazendo o caminhdo tombar. Ela e
Makishima Shogo ficam feridos. Makishima Shogo sai do caminhdo, vai até Akane
Tsunemori, pega o revolver e tenta atirar nela, no entanto a arma esta vazia. Ele solta arma e
vai embora. Kogami Shinya chega até Akane Tsunemori e a coloca em um lugar seguro.
Akane Tsunemori percebe que Kogami Shinya pegou o revélver e o recarregou. Ela chora.

Makishima Shogo, gravemente ferido, atravessa o campo de hiper-aveia e chega a uma
colina, cai de joelhos e reflete sobre a eminéncia da morte. Kogami Shinya chega até ele.
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Makishima Shogo pergunta se o Executor encontrara um substituto para ele. Kogami
Shinya responde que ele espera que isso nunca aconteca. Ap6s um breve siléncio, Kogami
Shinya aponta a arma para a cabeca de Makishima Shogo e puxa o gatilho.

Dias depois, Akane Tsunemori retorna ao nicleo do Sibyl System. Este diz que por
causa de sua incapacidade de capturar Makishima Shogo vivo, eles ndo tém escolha sendo
rebaixar a avaliacdo de suas habilidades. Mas sendo seu psycho-pass saudavel e sua apatia
formidavel, ela se mostra como um vislumbre dos cidadaos almejados pelo sistema para o
futuro. Sibyl deseja no futuro, quando a sociedade estiver mais evoluida, ndo ser mais
necessario esconder sua verdadeira natureza. Com essas declaracdes o sistema tenta
convencer Akane Tsunemori a fazer parte dele. Ela recusa, dizendo que quando a sociedade
estiver evoluida ndo sera mais necessaria a existéncia do sistema.

Nobuchika Ginoza, agora com seu coeficiente de criminal em 140, decide se tornar um
Executor. Em frente ao timulo de seu pai, ele diz que vai seguir o mesmo caminho que ele.
Akane Tsunemori encontra Nobuchika Ginoza e no carro conversam sobre Kogami Shinya.

Em uma cena que se referencia a primeira aparicao de Akane Tsunemori surge Mika
Shimotsuki, a nova inspetora. Ela diz esta ansiosa para o trabalho. Chega o caminhdo com os
Executores. Akane Tsunemori diz que Mika deve confiar neles, mas em mesma medida deve
desconfiar, repetindo o papel feito por Nobuchika Ginoza no primeiro episddio da série. O
ciclo entdo se reinicia.
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3. UM REFLEXO NA MATRIX

O objetivo desse capitulo é identificar os mecanismos pelos quais o cyberpunk opera, e
assim definir os elementos que fazem de Psycho-Pass uma obra cyberpunk. A base para a
analise serdo os elementos visuais e narrativos, utilizando os conceitos de atmosfera filmica
em conjunto com a linguagem cinematografica empregada na série.

Psycho-Pass se utiliza de diversos elementos filmicos e artisticos para construir seu
mundo com atmosfera cyberpunk crivel. Uma das caracteristicas mais importantes do
cyberpunk é a sensagdo de familiaridade, ou seja, essas narrativas sempre nos fazem acreditar
que estamos vendo uma histéria que se passa em um futuro pr6ximo ao nosso tempo, tao
proximo, que alguns chegam a afirmar que tais obras previram a nossa sociedade atual ou
futura. Esse processo é descrito como World Building®, construgdo de ambiente, ou seja, a
construcdo de um mundo imagindrio associado a um universo ficcional. No caso do
cyberpunk essa construcao é aliada a verossimilhanca com o mundo em que vivemos.

Psycho-Pass é uma série em animacao, logo a criacao de atmosfera passa por processos
especificos, como estilo de animacao, cor e materiais empregados.

Why choose animation instead of live action? There are many possible answers
to this questions, but the following points may serve to summarise some of the
key perpectives:

- Animation offers a different vocabulary of expression to live action and enables
greater creative freedoms.

- Animation gives a greater degree of control over the construction and outcome of
the work.

- Animation may be usefully related to and operate within the physical and material
world of live action.

- Animation can offer a different representation of ‘reality’ of create worlds
governed by their own codes and conventions that radically differ from the ‘real
world’.

- Animation can achieve anything that can be imagined and create an ‘art of the
impossible’ (WELLS, 2006, p. 10).

O conceito de atmosfera aqui utilizado para analisar a narrativa cyberpunk se baseia no
texto A atmosfera filmica como consciéncia, de Inés Gil, onde a autora subdivide a atmosfera
filmica em quatro: atmosfera temporal, espacial, visual e sonora. A atmosfera filmica é uma
dominante abstrata que se compde de varios elementos filmicos para dar a tonica emocional
de uma obra de arte.

52 ... The process of a constructing an imaginary world, sometimes associated with a whole fictional
universe.” (HAMILTON, 2009, p. 8 - 9)
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O que é uma atmosfera? E um meio e um ligante, como a gelatina que liga os sais de
prata da imagem fotografica. Permite aos elementos do mundo de se conhecer e de
estar consciente da natureza do seu estado. A atmosfera rege as relacdes do homem
com o seu meio ambiente e sujeita-o a sua disposi¢do de humor. Ndo é por acaso que
0s expressionistas alemdes a associam ao conceito de “Stimmung”, espécie de
disposicdo de espirito e de alma, imanente das “coisas” do mundo. Utilizar o termo
“atmosfera” torna-se no mesmo que falar do tom especifico de um espaco,
atribuindo-lhe qualidades (GIL, 2002, p. 1).

Dentre esses elementos que compdem a atmosfera no meio audiovisual, podemos
destacar:

A subatmosfera Temporal: refere-se ao ritmo, duracdo e temporalidade, englobando
também os flashbacks e flashfowards, em suma, a montagem e o roteiro. Esta subatmosfera
serve como orientacdo temporal para o espectador, evidenciando para ele 0 momento em que
esta na linha do tempo da narrativa (Ibidem, p. 3). Todavia, essa funcao pode ser (e muitas
vezes €) usada como elemento de confusdo ou suspensao, podendo levar o espectador a uma
confusdo ou total falta de nocdo temporal, ou seja, o tempo é experimentado de forma
esquizofrénica, o tempo ja ndo é mais um continum linear que vai do passado em dire¢do ao
presente, mas uma série de presentes continuos.

Uma estéria com ou sem flashbacks e arranjada em uma ordem temporal de eventos
que o publico pode seguir é contada em TEMPO LINEAR.

Uma estéria que salta aleatoriamente através do tempo, ou que obscureca tanto a
continuidade temporal que o publico ndo consiga entender a ordem dos
acontecimentos, é contada em TEMPO NAO LINEAR (MCKEE, 2013, p. 61).

Além da nocdo de tempo cronolégico, a atmosfera temporal refere-se ao ritmo da
narrativa e da sucessdo de planos como meio de transpor o espectador para dentro da
narrativa. A alternancia de imagens de forma frenética da dinamismo a sequéncia. E o caso,
por exemplo, da sequéncia de sexo em Laranja Mecdnica (1971), de Stanley Kubrick, onde
Alex e duas mulheres sdo enquadrados em plano geral e toda a sequéncia ocorre acelerada,
denotando toda a volupia da cena. Este recurso também serve para dar ao espectador a nogao
de tempo. Toda a acdo tem uma longa duracdo, a aceleragdao acentua essa no¢ao, mesmo que 0
tempo total do plano ndo seja tdo longo. A nocao de tempo também pode ser usada para
diminuir o ritmo, seja através de slow motion, uma sucessao lenta de planos, pillow shots,
entre outros. A temporalidade desta subatmosfera esta ligada a representacdao do tempo, sendo
este uma constante invisivel, que s6 se torna perceptivel pela mudanca de natureza, pelo
movimento ou pela distancia percorrida, logo pode ser percebido pela espacialidade (GIL,
2002, p. 2).
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A atmosfera Visual pode ser sintetizada como o uso plastico da imagem através das
cores, cendrios e composicdo. A cor é um dos elementos mais importantes na criagdao de
atmosferas, sendo a cor, de uma maneira cientifica, a percepcdo da acao da luz sobre os
objetos, também podendo ser definida pelo efeito produzido nos olhos sob condicdes
especificas, podendo alterar o efeito dependendo do material, condicdo de luz e visibilidade
(MAYER, 2015, p. 170 ; SMITH, 2012, p. 345). Logo, ao se pensar na atmosfera de um filme
além da escolha da cor simplesmente, deve-se levar em consideracdo a textura,
reflexibilidade, opacidade, dentre outros elementos que podem modificar a percepcdo da cor.
Esse planejamento leva até os outros elementos dessa subatmosfera, os cendrios e a
composicao. Os cenarios sdao os ambientes onde a narrativa ocorre. Sua caracterizacdo se da
pelo uso de objetos e construgoes. Este para ter sua maxima expressividade depende de uma
composicdo primorosa, ou seja, uma organizacdo dos elementos e dos espacos constituintes
da agdo. Nessa relacdo, a cor tem um papel mais abstrato, sendo uma condensadora de
sentimentos, se valendo dos aspectos psicolégicos como, por exemplo, a sensacao de calma
que o azul transmite ou a euforia e o calor da cor vermelha.

A atmosfera Espacial se relaciona ao movimento e o enquadramento, sendo sintetizada
pela decupagem. Esta tem como base a propria narrativa filmica, se valendo de seus
elementos basicos para transmitir a historia ao espectador. Ela também se relaciona a
espacialidade, a profundidade de campo e, principalmente, a tudo o que é mostrado e como é
mostrado.

Por fim, a atmosfera Sonora tem por base o uso do som, a ambientacdo através dos
ruidos e a emocdo evocada pela trilha musical. Ela é, por vezes, responsavel pela
homogenizacdo da narrativa, unindo planos e sequéncias distintos, dando uma sensacdo de
continuidade ou ainda, de modo inverso, o som pode ser introduzido com o objetivo de
problematizar e ndao corroborar com a diegese, como pode ser observado nas obras de Godard
e, em especial, na sequéncia de luta entre as gangues de Alex e Billy no filme Laranja
Mecdanica, onde Kubrick sincroniza toda a luta a musica classica, reforcando assim a sensacao
de barbarie e a contradigdo interna do personagem principal.

3.1. A série diferencial

A construcdao de mundo de Psycho-Pass se da predominantemente pela subatmosfera
visual, assim como em Blade Runner, por este motivo a analise da forma como o subgénero
cyberpunk opera em Psycho-Pass tem esta como ponto central.

Sendo a questdo visual articulada na narrativa uma das mais importantes na construcao
de uma obra cyberpunk, Psycho-Pass, logo no inicio do primeiro episodio da série, estabelece
essa relacdo, com o uso da oposicao direta entre o vermelho e o azul. A camera enquadra a
acdo do nivel do chdo. O espectador vé em plano-detalhe o pé de Makishima Shogo batendo
no piso de metal vermelho com as luzes das paredes holograficas azuis e com a cidade
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enquadrada ao fundo. Esse primeiro plano da série tem como objetivo estabelecer a atmosfera
geral de toda a obra.

Figura 24: Plano-detalhe do pé de Makishima Shogo.

A sensacdo contida nessa sequéncia torna-se uma constante no desenrolar da série. A
oposicdo vermelho-azul, cores primarias na pintura, se mantém por toda a temporada. O
vermelho utilizado na série ndo é uma cor quente como costuma ser classificada: ao invés de
um vermelho primaério brilhante, este € um vermelho sujo com uma baixa vibragdo, o que da
um aspecto frio a ambientagdo. Apesar desse contraste ser recorrente na série, a paleta de
cores geral é sempre sobria, pouco saturada e com pequenas areas de alto contraste. As cores
mais saturadas estdao presente com mais énfase na realidade computacional.

Figura 25: Makishima Shogo encontra Kogami Shinya, episodio 1.

67



Essa primeira sequéncia é um flashfoward, que tem como objetivo introduzir o conflito
principal entre Makishima Shogo e Kogami Shinya, apresentando o encontro entre os dois
que s0 ird se concretizar na segunda metade episédio 8 (The Gates of Judgment). Naoyoshi
Shiotani afirma que os dois sdo opostos, por isso um esta vestido de branco enquanto o outro
usa preto. A oposigdo inicial no primeiro plano adianta toda essa tensdo, sendo o azul a cor
que representa a policia e o vermelho estando associado ao sangue das vitimas de Makishima
Shogo.

Esta sequéncia inicial traz profundidade a narrativa, revelando o elemento principal de
construcdo de plots para a série no inicio. Kogami Shinya ficou ferido enfrentando homens
armados usando capacetes, que sdo derrotados facilmente. Em seguida, Makishima Shogo
desce as escadas. Nesse momento, Makishima Shogo é enquadrado em contra-plongée e
Kogami Shinya em plongée, assim o espectador percebe sem muito esforco quem é o
antagonista e quem € o protagonista, além de toda a relacdo existente entre ambos, mesmo que
nunca tenham se encontrado pessoalmente. O monoélogo interior de Makishima Shogo acerca
da condicdo humana e a narracdo de Akane Tsunemori sobre a reacdo de Kogami Shinya e
Makishima Shogo explicita a natureza dos conflitos ideolégicos da narrativa.

/ al 1
.l 'y \ .
Eles.devemktiempercebidolgliandofsevitam?
P Al |

Figura26: Makishima Shogo olhando para Kogami Shinya,
episodio 1.
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Que muito antes de se.terem conhecido...

Figura 27: Kogami Shinya olhando para Makishima Shogo,
episodio 1.

Esta oposicdo se prolonga por todos os cenarios da narrativa. O submundo, onde
acontecem os crimes, normalmente é composto por lugares escuros com uma forte
predominancia de sombras. Estes ambientes retratam um passado distante da série, onde os
policiais usavam de seus instintos para cagar os criminosos. Tais espagos podem ser atribuidos
aos sentimentos de Kogami Shinya, sendo este um policial que age como criminoso e é
classificado como tal pelo sistema. Em oposi¢do ao submundo existe o mundo das pessoas
comuns, a sociedade apatica gerida pelo Sibyl System. A representacdo desse cenario se da
pela utilizacdo de luzes artificiais, mesmo durante o dia, para gerar uma sensacao de
luminosidade e visibilidade o tempo todo. As cores sdo mais suaves e o branco é
predominante. Este pode ser relacionado a Makishima Shogo pois, apesar dele ndo ser um
cidaddo ordinério, ainda assim essa é a sociedade na qual ele quer se infiltrar para destruir de
dentro. Em alguns aspectos a caracterizacao de Makishima Shogo pode ser considerada como
uma camuflagem, permitindo assim que ele se misture as pessoas que vivem sob a regéncia
do Sibyl System, em outros apenas uma simbolizacao de seu desprendimento do mundo.

Esta sequéncia, em parte, tem uma funcao de isca, trazendo o espectador para dentro da
narrativa, fazendo com que este espere pelo momento em que esse encontro finalmente se
realizard. Essa opcdo influi na atmosfera temporal da série, ou seja, a narrativa ndo mais segue
linearmente, tendo reviravoltas temporais para dinamizar a série, oferecendo ao espectador
conhecimento de eventos futuros através dos mecanismos de montagem, roteiro e ritmo, o que
tem impacto direto na absorc¢dao do contetido da narrativa por parte deste.

Apobs esta sequéncia, o mundo passa a ser apresentado através dos olhos de Akane
Tsunemori. O tempo da narrativa se fixa no inicio e finalmente sera feita a ambientacdo da
histéria. Iniciando com um plano geral, no qual é apresentada a cidade, seguindo a progressao
de planos na qual cada vez mais o enquadramento se torna mais proximo, conduzindo o
espectador para dentro da histéria. Nesta sequéncia, sdo reveladas informagGes necessarias
para o entendimento do mundo e das ferramentas usadas pelos personagens. Para isso a figura
de Akane Tsunemori é fundamental, pois assim como o espectador, ela desconhece os
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procedimentos policiais e o funcionamento da parte criminalistica. Akane Tsunemori
funciona, no inicio da série, como um “Watson”>* nesse momento da narrativa, alguém com
quem 0s outros personagens possam conversar e revelar detalhes importantes que eles
conhecem bem, mas que o publico e o “Watson” desconhecem. Essa é a principal funcdo de
Akane Tsunemori nesse primeiro momento, no decorrer da narrativa ela ganha importancia e
torna-se a forca que impulsiona a narrativa.

O primeiro elemento de ambientacao que se pode destacar dessa sequéncia é a cidade
cyberpunk, sendo as paisagens noturnas urbanas o principal cenario onde se desenrolam os
acontecimentos mais relevantes dessas historias. A cidade é apresentada de maneira
semelhante a Blade Runner, um sobrevoo sobre a cidade, ambientando o espectador no local
onde a trama vai se passar, a Baia de Toky0, a mesma localizacdo em que se passa Akira (no
caso de Akira a baia foi destruida e Neo Tokyo foi erguida sobre o local). Em seguida, o
enquadramento fica mais proximo, revelando um labirinto de concreto e luzes neon. A chuva
acentua o aspecto frio da cidade.

Figura 28: Cidade de Tokyo em Psycho-Pass.

Além disso, Vancouver é um destino muito popular para turistas japoneses. Aqui
existem, por exemplo, bares especiais, que atendem exclusivamente japoneses, e
quase ninguém mais entra neles porque o cenario todo é muito estranho. Tenho
certeza de que coloquei muito disso quando escrevi Neuromancer. De fato, os
japoneses realmente compraram toda essa coisa de cyberpunk. E como se eles
acreditassem em tudo o que Bruce Sterling escreveu a respeito! E assustador. Mas
uma das coisas que eles parecem gostar no meu trabalho é que eu ndo tento inventar
nomes japoneses: consegui os nomes das ruas em um calendario da Japan Air Lines.
E dei sorte com a geografia (GIBSON, 2014, p. 416).

53 Referéncia ao personagem Dr. John H. Watson, biégrafo e companheiro de aventuras de Sherlock Holmes,
ambos criados por Sir Arthur Conan Doyle.
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As cidades em obras cyberpunks sdo aglomerados culturais cheios de imigrantes e
refugiados. Essas cidades sdo cruéis e as pessoas que nelas vivem se tornam parte da massa,
suas culturas sdo descontextualizadas e despidas de seus significados originais.

Figura 30: Los Angeles em Blade Runner.

Psycho-Pass apresenta ao espectador um Japdo no inicio do século XXII. Apesar de
ainda apresentar varias marcas de sua cultura “original”, a mudanca e perda de significado é
visivel. O primeiro indice de mudanca de cultura acontece logo assim que Akane Tsunemori
chega ao local onde a equipe de policia esta reunida. Ela faz uma loga reveréncia se curvando
e dizendo em voz alta “yoroshiku onegai shimasu” e é ignorada por todos, quando a resposta
polida e educada seria “onegai shimasu”. Yoroshiku deriva do adjetivo “yoroshii”, que

G

significa bom ou favoravel, quando o “i” é substituido por “ku” a palavra torna-se uma

R AN1Y

advérbio, “onegai Shimasu” é formado pelo prefixo de polidez “0” “negai” substantivo que

pode ser entendido como desejo ou esperanca, “shi” é o radical do verbo fazer, “suru”, e

“massu” verbo auxiliar que indica polidez. A frase como um todo pode ser traduzida de forma
SN 11

livre como “por favor”, “conto com vocé” (se for usado acompanhado de um pedido), “prazer
em conhecer”, ou no caso da Akane Tsunemori, funciona mais como um pedido de permissao
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para integrar a equipe, pedido esse que, de acordo com a tradicdo japonesa, deve ser feito do
fundo do coragdo, de maneira simples significa “humildemente peco sua consideracao
favoravel”*. Akane Tsunemori, da maneira mais cordial possivel, pede para integrar o grupo e
é completamente ignorada. Essa é a representacao da decadéncia da sociedade japonesa de
Psycho-Pass.

As cidades por si s6 ndo possuem cultura ou qualquer marca, estes atributos lhes sdo
atribuidos pelas pessoas que nelas habitam. As narrativas cyberpunks tendem a desenvolver a
plasticidade desses locais como um reflexo da decadéncia da populacdo residente. Sendo
assim, a cidade de Psycho-Pass é determinada por japoneses “americanizados”, o que
ocasiona a perda de identidade como nagao japonesa obtida nas geracoes anteriores. Fato esse
explicitado no momento em que Akane Tsunemori diz “yoroshiku onegai shimasu” e nao é
respondida. Essas marcas de deterioracdao e decadéncia da sociedade humana sdo uma
constante nas obras cyberpunk.

Em Psycho-Pass, a distopia ndao se manifesta de maneira plastica estilizada, mas esta
enraizada nas pessoas que vivem nesses espacos. Mesmo que a cidade parece muito limpa e
ordeira, no fundo a distopia esta presente na psiqué dos personagens. A decadéncia é cultural,
a deterioracao é mental.

A distopia de Psycho-Pass ndo se baseia em ditaduras explicitas, cidades destruidas ou
guerras, mas sim em uma evolucdo natural dos problemas que o Japdo e o mundo vem
enfrentando, como o avan¢o massivo da cultura norte-americana e a pressdo exercida pela
sociedade sobre as pessoas comuns, este ultimo uma grande causa de suicidio no Japao. Os
casos de mortes causadas pelo excesso de trabalho e pressdo da sociedade sdao tdo comuns que
foi cunhado um temo para defini-los, Karoshi. Sao mais de 2 mil casos de kardjisatsu, pessoas
que se suicidam devido ao excesso de trabalho, as vitimas relatam ndo conseguir ser quem
elas tem que ser, além de cansaco excessivo devido ao trabalho, alguns chegam a trabalhar 20
horas por dia (BBC BRASIL, 2016).

A cidade é representada como espacos distintos. De um lado trata-se de uma cidade bem
cuidada e habitada por pessoas com posses, as que podem pagar pela tecnologia e assim viver
melhor. Os habitantes desse espaco tendem a ser submissos e a seguir o sistema sem
questionar. O outro espaco é a periferia, retratado nesse primeiro episédio como um
conglomerado de prédios velhos e habitados pelo submundo, esses bairros vivem isolados do
centro da cidade. O visual dessa area mistura elementos industriais com prédios residenciais.
Diferente do grande centro, os becos acumulam lixo e pessoas excluidas socialmente.

54 O significado de yoroshiku onegai shimasu e sua explicacdo foi gentilmente fornecida pelo Instituto
Cultural Niten.
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Figura 32: periferia de Tokyo em Psycho-Pass.

Nesse cenario, o primeiro mecanismo de identificacdo do subgénero cyberpunk é posto
em acdo: a segregacdo social e os ambientes degradados. Para mostrar essa condicdo, a
construcao plastica deste ambiente se baseia em areas de sombras e penumbras bem
marcadas, com a utilizacdo de luzes neon para preencher o espaco de importancia e o
enquadramento mais distante, com angulos mais ousados, colocando o espectador em um
estado de constante apreensdo. Nesse momento da narrativa, em um dos planos de
ambientacdo, aparece enquadrado em primeiro plano um homem segurando em direcdao a
camera uma pilula que faz referéncia a uma droga usada em Akira. Esse elemento, assim
como varios outros, conectam 0 animé ao universo de obras cyberpunk anteriores. Nesse
primeiro episédio as similaridades com Akira e Ghost in the Shell vao além do cenario. A
propria construcao das sequéncias, ambos tém um estado de apreensdao causado pela
posicionamento e comportamento da camera, que em alguns pontos é simplesmente uma
observadora passiva da acao (mostrando tudo o que o espectador tem que ver para entender a
progressao narrativa) em outros momentos assume angulos inusitados, uma postura de
observacao semelhante as utilizadas em filmes de terror para indicar a presenca de um perigo
oculto.
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Figura 33: ruas da periferia de Tokyo, Psycho-Pass.

Esses enquadramentos, aliados ao trabalho sonoro, criam uma sensagdo de apreensao, o
que encaixa muito bem na verdade do mundo, pois uma das coisas mais presentes nessa
cidade de Tokyo sdo os scanners de psycho-pass. Esses funcionam como cameras de
seguranca sé que registram o coeficiente criminal de cada cidaddo, logo temos uma sociedade
policial dominada por um sistema de vigilancia semelhante ao que acontece em 1984, de
George Orwell, e V de Vinganga, de Alan Moore e David Lloyd.

O Sibyl System se utiliza de vigilancia constante para manter os cidaddos sob controle.
Apesar desses scanners estarem integrados a paisagem, sendo quase invisiveis, todos sabem
que estdo sendo vigiados o tempo todo e vigiam a si mesmos, sempre monitorando seus niveis
de stress. Esta tensdo imp0de uma disciplina aos individuos de Toky0, que tornam-se apaticos
para ndo serem enquadrados como criminosos latentes pelo sistema. Essa armadilha de
visibilidade pode ser associada a descricdo de Foucault do funcionamento e dos efeitos do
Panéptico.

Uma sujeicdo real nasce mecanicamente de uma relacdo ficticia. De modo que néo é
necessdrio recorrer a forca para obrigar o condenado ao bom comportamento, o
louco a calma, o operdrio ao trabalho, o escolar a aplicacdo, o doente a observancia
das receitas. (...) Quem esta submetido a um campo de visibilidade, e sabe disso,
retoma por sua conta as limitagdes do poder; fa-las funcionar espontaneamente sobre
si mesmo; inscreve em si a relacio de poder na qual ele desempenha
simultaneamente os dois papéis; torna-se o principio de sua propria sujeicdo.
(FOUCAULT, 2014, p. 196).

Assim como o Pandptico, o Sibyl System pode ser utilizado como uma maquina de
alteracdo de comportamentos e treinamento de individuos. Através da vigilancia e de um
sistema de punicdo, certas ideias e comportamentos sdo incentivados, direcionando assim a
“evolucdo” da sociedade. Suas aplicacOes por vezes sdo exaltadas como uma utopia do
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encarceramento perfeito. No entanto, seu funcionamento se baseia em aperfeicoar o exercicio
do poder, reduzindo o nimero de pessoas que o exercem e multiplicando o de pessoas sobre o
qual é exercido (Ibidem, p. 196-199).

Figura 34: scanner de stress de Psycho-Pass.

A histéria de Psycho-Pass é fundamentalmente sobre o controle exercido pelo Sibyl
System e como isso impacta na sociedade. Parte desse impacto estd no campo visual.
Resumidamente, a cidade de Tokyo de Psycho-Pass é melancélica e apatica, refletindo bem a
atmosfera opressiva criada pelo sistema de vigilancia. Segundo o proprio Sibyl System, esse é
o futuro perfeito e o tipo de cidaddo almejado para a sociedade. Além da questdo visual, outro
elemento que define o cyberpunk é a base da narrativa de Psycho-Pass: a questdo social.

Nesse quesito, o Sibyl System é a for¢a motriz por tras de todos os acontecimentos da série.

O Sibyl System, como ja foi descrito, é uma inteligéncia artificial composta por varios
cérebros de criminosos assintomaticos organizados e divididos em setores onde funcionam de
maneira organizada, cumprindo a funcdo de identificar, analisar, julgar e emitir ordens de
execucdo de pessoas que sdao criminosos latentes. O sistema é basicamente um instrumento
preciso de comando: todas as atividades dos individuos sdo coordenadas e vigiadas e exigem
individuos treinados, apaticos, que obedecem cegamente a ordem imposta. Sibyl é um
dispositivo disciplinar, pois é “um aparelho onde as técnicas que permitem ver induzam a
efeitos de poder, e onde, em troca, os meios de coercdo tornem claramente visiveis aqueles
sobre quem se aplicam” (FOUCAULT, 2014, p. 168), tendo a vigilancia como base.
“Vigilancia se apoia num sistema de registro permanente (...). No comeco da ‘apuracdo’ se

estabelece o papel de todos os habitantes presentes na cidade um por um; nela se anotam ‘o
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nome, a idade, o sexo, sem excecao de condi¢cdo’ ” (FOUCAULT, 2014, p. 191). Sibyl System
tem o controle total da vida dos habitantes de Tokyo, usando a medi¢dao do psycho-pass como

ferramenta primaria para exercer seu controle.

Surge assim uma exigéncia nova a que a disciplina tem que atender: construir uma
maquina cujo efeito serd elevado ao maximo pela articulagdo combinada das pegas
elementares de que ela se compde. A disciplina ndo é mais simplesmente uma arte
de repartir os corpos, de extrair e acumular o tempo deles, mas de compor forcas
para obter um aparelho eficiente. Essa exigéncia se traduz de vdrias maneiras.
(Ibidem, p. 161).

E que é esse monstro'que—tem gerido 0'mundo?!

Figura 35: Sibyl System.

A sociedade como um todo estd decadente, mais diferente das obras cyberpunks
anteriores, em Psycho-Pass tudo é “disfarcado”. Aparentemente a sociedade esta perfeita. Isso
se deve a organizacao do povo japonés, que deve evitar a todo o custo mostrar seus
problemas. No entanto, é possivel notar pessoas com sérios problemas psicolégicos e
excluidos socialmente, apesar desses assuntos ndao serem tratados abertamente pela sociedade.
Em Psycho-Pass, a cidade de Tokyo € descrita como um espaco dindmico com multiplas
camadas culturais, se destacando a cultura japonesa tradicional, prestes a mudar

completamente, e a norte-americana, que ganha forca.

O Sibyl System ndo esta preocupado com a questdo cultural, o que o interessa é
simplesmente averiguar o nivel de stress e lidar com os possiveis criminosos. Para isso, impde
uma lei dura com uma série de mecanismos de vigilancia. Toda essa opressdo é expressa pela

decupagem empregada durante a série, onde por vezes a camera € posicionada no alto em
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plongée, simulando a posicdo de uma camera de seguranca. Com isso o espectador
experimenta a sensacao de ser um observador que é parte do sistema. Nesses momentos é

como se este assumisse o ponto de vista de Sibyl.

Figura 36: Assassino na fabrica.

00:00:34:33

Figura 37: Interface de observacdo do Sibyl System.

Psycho-Pass, assim como Akira, tem uma parte importante do desenvolvimento de sua
trama ocorrendo durante a noite. Para criar essa ambientacdo noturna de megaldpole viva e
pulsante, a paleta de cores de ambos faz uso de laranjas e amarelos, o que seria algo
incomum, em um primeiro momento, para uma paisagem noturna, sendo esta uma cor oposta
ao azul no circulo cromatico. Entretanto, a insercao dessas cores remetem as luzes artificiais.
Essa utilizacdo de cores complementares da a imagem um dinamismo e uma tensao.

A noite e as ruas sdao elementos importantes para a ambientacao cyberpunk. Contudo,
outra peca faz-se necessdria para a criacao dessa paisagem: o cyberespaco. Em Neuromancer
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ha uma especulagdo de um futuro hiperconectado. O proprio Gibson admitiu em entrevistas
que sO pode criar completamente uma realidade computacional crivel baseado no fato de
desconhecer como funciona um computador. Ja Psycho-Pass nao foi produzido na década de
1980, onde a computacdo estava comecando a se formar, e sim em 2012, quando a
computacdo ja mostrava uma grande parte de seu potencial vindouro. Em Psycho-Pass, a
internet é uma rede de convivéncia para pessoas comuns. Esse espaco funciona como uma
valvula de escape do mundo, nada muito distante de sua utilizacdo nos dias de hoje. A
construcdo do cyberespaco na obra se baseia na interagdo interpessoal em comunidades. Até
onde foi mostrado na série, normalmente os membros dessas comunidades utilizam avatares,
simulacdes de computador customizaveis em forma de personagens, que representam um
aspecto da personalidade do usuario.

Figura 38: Akane Tsunemori usando uma interface de
acesso ao CommuFields.

Em Psycho-Pass as interacoes na internet se desenrolam principalmente no
CommuFields, uma espécie de ambiente online onde as pessoas se conectam em suas contas e
assumem as identidades de seus avatares, e muitos avatares disputam a audiéncia na rede,
como forma de receber dinheiro de anunciantes por propagandas em seus CommuFields.

No seu traba@, elaﬁa’mum subordinado...

OulmelhoriumEsenpai... ¥

Figura 39: Avatar de Akane Tsunemori no CommuFields.
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Diferente do restante da ambientacao da série, 0 CommuFields é muito mais colorido.
A arte torna-se estilizada, mais préxima das caricaturas ou do estilo chibi*, as cores sdo mais
saturadas, beirando as candy colors®. Apesar da aparente infantilidade da construgdo desse
espaco, a atmosfera é pesada, tratando de assuntos que as pessoas ndo tratam em suas vidas
cotidianas, pois no CommuFields, aparentemente, ndo ha vigilancia por parte do Sibyl
System. Makishima Shogo manipula um usuario mais suscetivel e, com a influéncia de
avatares famosos, ele comeca a fazer com que os usudrios reflitam sobre o sistema sob o qual
vivem. Apesar de seus atos criminosos, toda a motivacdo de Makishima Shogo é libertaria.
“Fica cada vez mais claro, assim, que a rede é espaco de disputa politica” (ASSANGE, 2013,
p. 09). Esse fato fica claro ao vermos a personagem Spooky Boogie, famosa por ser uma
anarquista, permitir que em seu campo de convivéncia as pessoas, através de seus avatares,
conversem abertamente sobre as questdes que lhes afligem.

Figura 40: Nobuchika Ginoza e Akane Tsunemori como Avatares
no CommuFields de Spooky Boogie.

Todos os elementos citados neste capitulo sdo questdes recorrentes em narrativas
cyberpunk ou distépicas. Todavia, o que diferencia Psycho-Pass das narrativas ocidentais e
até mesmo das orientais que o precederam € a reinterpretacao de elementos classicos desse
subgénero: ao mesmo tempo que existem referéncias e homenagens, existe uma preocupagao

de repensar a constru¢cao de mundo e dar um passo além, em direcdo ao Pés-cyberpunk.

55 Chibi significa baixinho, em japonés (traducdo livre). Estilo de ilustragdo japonesa vinculada ao mangé e o
animé, onde os personagens tem suas propor¢des exageradas (em especial a cabega, em proporgao ao resto
do corpo), geralmente para obter um efeito comico ou mais sentimental.

56 Significa cores de doce, em inglés (tradugdo Livre). Cores de tonalidades mais suaves, comumente utilizadas
em animacoes e ilustra¢des infantis.
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4. CYBERCRASH

Psycho-Pass tem como ponto de virada em direcdo ao pés-cyberpunk a revelacao da
verdadeira natureza do Sibyl System. Akane Tsunemori passa a ter conhecimento sobre as
questoes de poder do mundo em que vive. A partir deste momento o subgénero se altera,
deixando para tras o cyberpunk e se encaminhando para o pos-cyberpunk.

Como foi descrito no capitulo 1.1, o pds-cyberpunk seria um passo além do cyberpunk.
Neste subgénero da ficcdo cientifica temos o mesmo tipo de ambientacdo e atmosfera, no
entanto, o que muda é o fato de alguns personagens saberem a verdade sobre o sistema que os
controla, mas ainda assim continuarem impedidos de destrui-los. Por exemplo, Akira nao
pode ser pos-cyberpunk, pois os personagens nao tem poder nem conhecimento algum sobre a
situacao do mundo que os cerca, além de ndo terem a vontade de muda-lo. Ja em Psycho-Pass
temos Makishima Shogo que esta cansado da apatia da populacdo e do controle exercido por
Sibyl. Ele entdo comega uma cruzada para destruir todo o sistema. Existe também a figura de
Akane Tsunemori que descobre juntamente com os espectadores a verdadeira face de Sibyl.

Nao basta apenas saber a natureza do sistema, é preciso combaté-lo. Com isso a figura
de Makishima Shogo se torna essencial. Segundo o diretor ele é um dos personagens
principais ao lado de Kdogami Shinya e Akane Tsunemori. Com ele existe um embate direto e
uma reflexdo acerca do papel humano em meio a tudo isso. Makishima Shogo tem total
conhecimento da situacdo do mundo. Por vezes ele aparece com livros que sdo a base da
critica feita pela narrativa, como, Neuromancer, 1984 e Androides sonham com ovelhas
elétricas?, e os temas dessas obras, assim como o mundo do personagem, sao discutido dentro
da diegese da série. Em determinado momento, Makishima Shogo levanta a possibilidade do
mundo de Psycho-Pass estar mais proximo de Neuromancer do que de Blade Runner. Algo
que, a primeira vista, pode parecer uma simples referéncia, mas no fundo é uma critica
embasada em estudos de casos. Esse é o espirito do pos-cyberpunk, tdo anarquico quanto o
cyberpunk, mas consciente o suficiente para conseguir se autoavaliar e emitir opinides sobre
si proprio, questionar sua condicdo e lutar contra suas amarras; 0s personagens principais ndo
sdo mais apaticos. Em resumo, esse é o manifesto pos-cyberpunk.

Akane Tsunemori, no final da série, possui todo o conhecimento necessario para
derrubar o sistema vigente. Todavia, ela percebe que se acabar com o sistema a sociedade
mergulhara na barbarie, se o sistema continuar a opressao e a brutalidade da aplicacdo da lei
se mantera. Esse dilema é o grande passo além da série, um plot impressionante que da ao
personagem a escolha que os espectadores queriam que ele tivesse, mas é suficientemente
engenhoso e bem orquestrado para para criar uma amarra impossivel de ser desatada ou
mantida sem a perda de algo importante. Essa construcao foi algo trabalhoso, segundo
Naoyoshi Shiotani, pois o sistema era tdo perfeito e aparentemente infalivel que seria dificil
fazer com que alguém cometesse crimes nesse mundo. Sem os crimes ndo teria como fazer
com que uma histéria policial seguisse em frente. Uma série de fatores contribuiram para a
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criagdo da série e a escolha do género. Um dos principais foi o fantasma das producoes
anteriores do estidio, dentre as quais se destacam Patlabor e Ghost in the Shell, ambas obras
de ficcdo cientifica, sendo Ghost in the Shell um marco para o cyberpunk. Nada mais natural
do que essas influéncias estarem nas cabecas dos idealizadores da série, assim como suas
referéncias cyberpunks citadas e discutidas abertamente durante os episodios.

Assim como a narrativa de Psycho-Pass comeca como um cyberpunk tradicional e se
desenvolve até ganhar a profundidade que tem no ultimo episoédio, o género cyberpunk
também evolui. O p6s-cyberpunk esta mais para um amadurecimento do género do que uma
nova subdivisdo. Esse seria mais um galho na arvore genealdgica da ficgdo cientifica. No
decorrer dessa monografia, tive como objetivo tragar essas bases que dao origens a novos
ramos nessa imensa arvore e como uma folha de um galho em especifico se comporta, que
elementos fazem dela parte desse conjunto. Esse esforco esta longe de ser o definitivo ou o
mais completo, afinal existem centenas de folhas, cada uma com suas especifidades e formas
de operar. Esse é apenas o inicio de uma longa pesquisa sobre o cyberpunk.

Figura 41: Makishima Shogo.
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