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RESUMO

Este trabalho analisa como a arte voltada para a ficcdo cientifica se espalhou em varias
formas de midia. Para tal abordagem, nos olhamos para a histéria para analisar como a
construcdo do género SF estd organizado em Varios tipos de midia, como revistas, livros,
quadrinhos, séries de TV e cinema. Além disso, a evolucdo da ficcdo cientifica esta
relacionada a evolucdo tecnoldgica e os processos socioculturais. Nesta visdo, este
trabalho apresenta a evolugcdo do género com uma perspectiva critica, mostrando como

a arte de SF pode gerar discussdes importantes sobre a nossa cultura.

Palavras-chave: arte, ficcdo cientifica, multimidias, cinema, cultura.

ABSTRACT

This paper analyzes how art focused on science fiction spread into various media forms.
For such approach, we look onto history to analyze how the construction of SF genre is
organized in various media, as magazines, books, comics, TV series and cinema. Also
the evolution of science fiction is related to technological developments and socio-
cultural processes. In this view, this paper presents the evolution of the genre with a
critical perspective, showing how the art of SF can generate important discussions about

our culture.

Key-words: art, science fiction, multimedia, cinema, culture.
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INTRODUCAO

Figura 1- Frame do filme 2001: A Space Odyssey. Direcdo: Stanley Kubrick. USA, UK: MGM/Stanley
Kubrick Productions, 1968. 1DVD (160min).

Comeco com um frame de um dos mais conceituados filmes de Ficcdo Cientifica
e um dos mais importantes para mim, a saber, 2001: A Space Odyssey, de Stanley
Kubrick (Figura 1). Dentre as muitas referéncias que aqui poderia escolher, trouxe essa
por algumas razdes. A primeira delas se deve ao profundo impacto que esta cena me
proporcionou, talvez no auge dos meus 14 anos eu ndo soubesse exatamente 0 que
estava assistindo, no entanto, nunca pude me desvencilhar dessa memoria. A segunda
razdo é um tanto metaférica, 0 monolito como uma estrutura ficcional extraterreste que
estd longe dos ideais disseminados de uma inteligéncia alienigena. Além disso, a
proximidade e a distancia entre o macaco e essa entidade concentram as indagacdes e
divergéncias sobre evolucdo, tecnologia e a identidade humana, temas aos quais sempre
tive imenso interesse.

Assim o trabalho que aqui apresento é fruto da minha trajetoria artistica e
académica que concentra diferentes areas que se enriqueceram mutuamente. Como
estudante de Licenciatura em Artes Visuais, meus interesses artisticos sempre foram
interligados a arte fantastica e a elementos tecnologicos. 1sso repercutiu tanto na minha
producéo artistica em desenho e em pintura, como nos meus questionamentos tedricos.
Dessa forma, ao realizar intercAmbio para cursar Estudos Artisticos na Universidade de
Coimbra em mdédulo de graduacéo sanduiche, comecei a explorar essas indagacdes em
outras midias, no cinema, em séries de televisdo, na musica e no teatro. Percebi desta

forma entrelacamentos entre esses temas e areas que contribuiram para ampliar e
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desenvolver ideias artisticas e tedricas. Percebi também um imenso campo de
possibilidades de ensino para tratar de questdes importantes que estdo no nosso
cotidiano e que ndo figuram apenas o campo da ficgdo, além é claro da imensa riqueza
artistica e estética do mesmo.

A minha trajetoria artistica exerceu influéncia direta tanto na pesquisa desse
assunto como na formulacdo do projeto educacional que realizei na modalidade de
estagio. Acredito que a pesquisa, a producdo artistica e o posicionamento frente a
educacdo devam articular-se entre si. Assim apresento alguns dos trabalhos que produzi
durante o curso e que se mostram proficuos para 0 momento, pois foi a partir deles que

iniciei esta trajetoria (Figura 2).

Figura 2 - Familia intergalactica; Prot6tipo do funcionamento da memdria. Desenhos com nanquim, 42 X
29,7 cm, 2013, acervo pessoal.

Assim a partir das minhas referéncias artisticas parti para a articulagdo teorica. A
pesquisa se pauta em primeira instancia de demonstrar a partir de dados historicos e
estéticos como a construcdo do género SF foi se moldando em midias diversas. Dessa
maneira, também busco enquadrar suas articulacfes e herancas com a arte e literatura

fantéstica. A partir de uma linha historica que sustenta esse trabalho, navego por entre
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as nuances que demarcaram fortemente o movimento. Nesse sentido, é uma pesquisa
que pontua movimentos artisticos e histéricos com o fim de demonstrar como a zona do
ficcional cientifico perpassa a cultura. Para tal empreitada realizei um levantamento de
autores que trabalham com essa perspectiva ou que de alguma maneira traziam assuntos
ou questdes analogas. Foi minha preocupacdo também trazer perspectivas especificas,
como por exemplo, quando me atenho a exemplos literarios, para enriquecer o trabalho
bem como fornecer seu embasamento.

E também um trabalho feito de escolhas artisticas e por isso desde ja, faco minha
ressalva aos iniUmeros exemplos que aqui ndo sdo apresentados, mas que contribuiram
de igual maneira para a construcdo da arte de SF. No entanto, é a partir disso que se
demonstra a vasta riqueza de possibilidades de pesquisa que esse trabalho busca
contribuir. Por isso faz-se valer o exemplo de Robert Smithson com sua obra Spiral
Jetty (1970).

Em seu ensaio Entropia e os Novos Monumentos [1966] Smithson afirmou
que “muitos conceitos arquitetdnicos encontrados na ficcdo cientifica ndo
tem ligacBes com a ciéncia ou com a ficcdo, em vez disso, eles sugerem um
novo tipo de monumentalidade que tem muito em comum com 0s objetivos
de alguns artistas de hoje”. [Smithson, 1966:26]. A influéncia de Ballard foi
um elemento chave no pensamento de Smithson na ideia do objeto escultural
como um recipiente para o tempo. (Traducdo Livre)*

Essa citacdo traz a contribuicdo e influéncia do escritor de SF James Graham
Ballard para a monumentalidade e os conceitos que Smithson buscava. E um excelente
exemplo de mundos que na minha perspectiva ndo estdo distantes e nem deveriam estar.
A sua confluéncia é devido primeiramente ao seu tempo histérico e as afinidades
intelectuais e estéticas entre os mesmos. No entanto, nesse exemplo, Smithson enquadra
a ficcdo cientifica como uma nova monumentalidade, ou seja, como uma espécie de
visdo sobre a cultura. E essa perspectiva que este trabalho busca apresentar e por isso a
abertura do texto com o mondlito é a mais adequada, dada a sua propria

monumentalidade.

! “In his essay essay Entropy and the New Monuments[1966] Smithson stated that “Many architectural
concepts found in science-fiction have nothing to do with science or fiction, instead they suggest a new
kind of monumentality which was much in common with the aims of some of today’s artists”.[Smithson,
1966:26]. Ballard’s influence was a key element of Smithson’s thinking in the idea of the sculptural
object as a container for time. SMITHSON, Robert apud FROST, Andrew. Science Fictional: The
Aesthetics of Science Fiction Beyond the limits of genre. University of NSW: PhD Media Arts, 2013, p.88.
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1. DEFININDO O CAMPO

Escrever sobre a arte que se produz no entorno dos motivos, e mesmo para a
ficcdo cientifica, implica reconhecer a amplitude desse campo. Existem muitos artefatos
culturais e artisticos que operam com a zona do ficcional cientifico e que problematizam
e expandem as esferas do proprio. Isso se deve em parte pela préopria dificuldade de
definicdo do campo, porque considerar uma area do ficcional cientifico implica
considerar uma categoria de efeitos estéticos que em sua esséncia Sao quase genéricos.

Como podemos ver a partir dos exemplos aqui discutidos, nas obras de video
e fotografias que se envolvem indiretamente com a ficgdo cientifica, mas que
ressoam sua estética, e em obras de arte que sdo fundamentalmente provindas
de um imaginario de fic¢do cientifica tanto conceitualmente quanto pela sua
intencdo, demonstram a negociagdo real, ativa e continua entre a SF e as

formas culturais que ficam muito alem das fronteiras genéricas da literatura e
do cinema de SF. (Tradugéo Livre)?

Esses efeitos estéticos sdo dificeis de descrever, pois eles dependem de uma
relagdo continua com o corpo da ficcdo cientifica. E um campo que constantemente
reflete sobre 0 mundo e sobre si e se retroalimenta nessas relagdes. Esse corpo principal
¢ construido através de processos de mimeses, de interpretacdo e reproducdo, de
imitacdo seletiva, todos operando com uma esfera ampla de producéo cultural. Ao lidar
com um campo que opera com artefatos culturais t&o diversos como trabalhos artisticos,
programa de televisdo, filmes, musica e cultura popular, é preciso enquadrar algumas
definicbes. Também € preciso compreender quais sdo 0s contextos histéricos e sociais
em jogo quando surge a prerrogativa da arte de fic¢do cientifica.

O préprio termo ficgdo cientifica®, traz uma problematizacdo importante, de um
lado temos a ficcdo - um modo de construcdo, um mecanismo de relatar eventos que
mesmo que se refiram a realidade, ndo ocorreram. Por outro, temos a ciéncia ou 0
cientifico, que é racional, verificavel e existente. Essa unido retérica do termo apresenta
que 0 que esta em jogo é a distancia entre o que é imaginado e o0 que é racionalmente

compreendido, entre as proposicdes e os dados verificaveis. No entanto, se

<As we can see from the examples discussed here, in the video works and photographs that engage
indirectly with SF yet resonate with is aesthetic, and artworks that are fundamentally science fictional in
both intent and concept, demonstrate the very real, active and ongoing negotiation between SF and
cultural forms that sit well beyond generic borders of SF literature and film.” FROST, Andrew. Science
Fictional: The Aesthetics of Science Fiction Beyond the limits of genre. University of NSW: PhD Media
Arts, 2013, p.46.

> Ver: Ibidem, p.17.
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compreendermos a cultura como uma midia pelo qual as ideias e 0s conceitos se movem
e sdo alterados dinamicamente, percebemos que esses posicionamentos, mais do que

estarem distantes, dialogam diretamente.

Isso é que nds poderiamos denominar “reverberagéo cultural” — a transmissdo
e a recepcdo de ideias codificadas em artefatos culturais, como as letras de
musica, em trilhas sonoras do cinema, nos remakes de filmes antigos em
novas versdes — e dentro do campo dos “sensores” como o radio, a televisédo e
a internet. Mas para algo ser “transmitido”, os dados requerem um meio
através do qual possam viajar. (Traducéo Livre)*

Um dos aspectos chaves da ficcdo cientifica é a sua relacdo com o presente, isso
porque o futuro é um lugar incerto pelo qual as ideias do presente tomam seu lugar.
Nesse sentido a ficcdo cientifica se estabelece como uma forma literaria histérica
porque seus atos criticos e imaginativos postulam uma espécie de futuro. Ou seja, ha
uma pré-selecdo dos elementos que irdo reverberar. As historias e imagens feitas sobre o
futuro permitem criar um espaco de projecéo sobre as tecnologias, as ansiedades sociais
e seus contextos, todos coexistindo dentro da esfera cultural. Assim o futuro € algo que
também tem lugar no presente. Esse € um elemento chave do género: a alteracdo do
presente pela intrusdo de um futuro especulativo.

A ficcdo cientifica sempre foi referencial por explorar a historia dos temas e das
ideias nos mais diversos contextos imaginaveis. Apesar de sua natureza primeiramente
literaria, o género sofreu uma intensa expansao, integrando assim 0 cenario mainstream
das producdes culturais e artisticas. Inimeros subgéneros literarios e filmicos surgiram,
indmeras midias transportaram suas historias e ideias em praticamente todo formato
disponivel. A zona do ficcional cientifico torna-se hibrida abrangendo muitos contetdos
dentro do seu género. Essa grande esfera, no entanto tem uma histéria, ideias e estéticas
peculiares distinguiveis que se tornam as redes que ligam e interconectam o género.
Dessa forma é preciso olhar para as origens da ficgcdo cientifica em seus ancestrais pré-
modernos e na literatura gotica, para fazer uma analogia sobre as ricas fontes que

ajudaram a construir esse imaginario ficcional.

* “This is what is we might term “cultural reverb” — the transmission and reception of ideas encoded into
cultural artefacts such as the lyric of songs, in film soundtracks, in the repeated reversioning of old
movies into new versions — and within the field of “sensors” such radio, television and the web. But for
something to be “transmitted”, data requires a medium through which it can travel.” FROST, Andrew.
Science Fictional: The Aesthetics of Science Fiction Beyond the limits of genre. University of NSW: PhD
Media Arts, 2013, p.61.
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Figura 3 - Ward Shelley, The History of Science Fiction, 2009. Disponivel em:
http://www.wardshelley.com/paintings/pages/HistoryofScienceFiction.html. Acesso em: 5 nov. 2014.
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Esse mapa conceitual de Ward Shelley (Figura 3) traca correlacdes entre
diversos movimentos em uma cronologia gréafica que mapeia o género de SF desde as
suas raizes na mitologia e nas historias fantasticas e de aventura até os épicos de Space
Opera, como Star Wars e os inimeros subgéneros resultantes a partir disso. E
importante assinalar a origem literaria da SF, como um subgénero da literatura
fantastica, juntamente com a literatura de horror. Longe de ser um gréafico completo,
pois apresenta um ponto de vista particularmente americano deixando de fora as
importantes contribuicbes de George Meliés, dos animes e do cinema japonés. No
entanto, nos oferece um quadro da origem e da amplitude do género. O formato desse
gréafico que nos remete de certa forma a um polvo ou a algum animal bestial, apresenta
claramente como a unido de inimeros elementos atravessam e interligam o universo SF.

Assim, para transitar nesse universo apoio-me no conceito de cultura de
convergéncia® de Henry Jenkins, ainda que seja comumente associado as novas midias.
O conceito, no entanto, € mais do que isso, pois trata sobre um modo de vida que se
torna complexo com o uso das novas e das velhas tecnologias. No que concerne minha
proposta de multiplas midias no universo da ficcdo cientifica, referencio minha divida
para com sua aplicacdo do conceito de narrativa transmidia ao filme Matrix onde séo
tracadas as inimeras formas que as narrativas de ficcdo cientifica podem assumir.

Em primeiro lugar, as narrativas de ficcdo cientifica ndo se manifestam
simplesmente em vérias formas de midia; mais importante, as préprias
estruturas narrativas dos textos de SF as levam a prética de narrativa
transmidia. Especificamente, a tradicéo de constru¢do de mundos incorporada
na maneira especulativa de narracdo do género mapeia facilmente o
personagem das histdrias transmidia para poder apresentar mundos imersivos

totais que excedem a capacidade de um texto singular de explorar por conta
propria. (Traducdo Livre)®

> «A convergéncia de midias é mais do apenas uma mudanca tecnolégica. A convergéncia altera a relagdo
entre tecnologias existentes, industrias, mercados, géneros e publicos. [...] Gragas a proliferacdo de canais
e a portabilidade das novas tecnologias de informética e telecomunicagdes, estamos entrando numa era
em que haverd midias em todos os lugares. A convergéncia nao é algo que vai acontecer um dia, quando
tivermos banda larga suficiente ou quando descobrirmos a configuragdo correta dos aparelhos. Prontos ou
ndo, ja estamos vivendo em uma cultura de convergéncia.” JENKINS, Henry. Cultura da Convergéncia.
2. Ed. Trad. de Susanna Alexandria. Sdo Paulo: Aleph, 2009, p.43.

® “First, SF narratives do not simply manifest in various media forms; more importantly, the very
structures of the narratives of SF texts often lend themselves to transmidia practice of storytelling.
Specifically, the tradition of world-building embedded in the genres speculative mode of narration easily
maps onto the character of transmedia stories to present total immersive worlds that exceed the capability
of a singular text to explore on its own.” POSADAS, B. Tensor. The Sky Crawlers and the
Transmediation of Science Fictional Worlds. Poetica: An International Journal of Linguistic-Literary
Studies.  Tokyo:  Yushodo Press Co. No. 78, 2012, p.115. Disponivel em:
<http://www.academia.edu/2059380/The_Sky Crawlers_and_the Transmediation_of Science_Fictional
_Worlds>. Acesso em: 7 nov.2014.
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E justamente por ter esse caréater de construcdo de mundos, que esse universo é
trabalhado e reconstruido sobre midias diversas, muitas delas complementando-se como
recursos de narrativa. Apresentada a diversidade, é hora de definirmos como chegamos

a esse patamar e como a arte contribuiu e contribui para isso.

1.2 APASSAGEM DO SEC XIX PARA O XX

A arte da ficcdo cientifica e o design tem desempenhado um papel
importante na recepcéo da fic¢do cientifica no meio do amplo mundo
dos que ndo sdo fas de SF, tanto para o bem quanto para o mal. No
mundo de Blade Runner, ninguém questiona o futurismo visual do
filme (a superlotagdo, as ruas com neon, a descomunal publicidade
flutuante, etc.) ou a funcionalidade dos carros voadores, deixando o
expectador livre para se concentrar nas questdes importantes que o
filme traz sobre o que significa ser humano. (Traducéo Livre)’

Steve Holland utiliza o exemplo do filme Blade Runner para nos fazer perceber
quantas coisas sdo naturalizadas na medida em gque ndo nos causam estranhamento. 1sso
é valido também para quem ndo é familiar com o género de Sci-fi, mas reconhece
imediatamente elementos desse universo. A0 mesmo tempo, para realimentar o género,
muitas vezes esses elementos reconheciveis sao reinterpretados na busca de causar um
estranhamento no espectador. Portanto, ha uma dialética que faz uma mediacéo entre o
que € reconhecivel e o que é estranho, sendo a producdo artistica uma parte importante
desse cenério.

Como conclusdo intermedidria, podemos, no entanto afirmar que ndo
houve “Arte Fantastica” no sentido de um género especifico de arte
histérica ou um movimento enquanto tal. Contudo, a presenca do
Fantéstico pode ser demonstrada em quase todas as tendéncias
artisticas.?

O fantastico apesar de estar presente em inimeros momentos da histéria da arte
ganhou forca e talvez uma maior dinamizacao a partir do século XX com as vanguardas

artisticas. Mas também através da expansdo das revistas ilustradas no final do século

" «Science fiction art and design has played an important role in the perception of science fiction among
the wider world of non-SF fans, for both good and bad. In the world of Blade Runner, nobody questions
the visual futurism of the movie (the crowded, neonlit streets, outsized floating advertising, etc.) or the
functionality of the flying cars, leaving the viewer free to concentrate on the important questions the
movie raises about what it means to be human.” HOLLAND, Steve. Sci-Fi Art: A Pocket History. United
Kingdom: ILEX Press, 2011, p.10.

® SHURIAN, Walter. Arte Fantastica. Uta Grosenick (Ed.). Taschen, 2005, p. 17.
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XIX no Reino Unido, como a The Strand Magazine® (1891-1950) com histérias
inspiradas pelos avancos cientificos da Era Vitoriana'®. Também importantes sdo os
ilustradores dos livros de Jules Verne, tais quais Edouard Riou, Henri de Montaut e

Alphonse de Neuville.

As imagens religiosas de Hieronymous Bosch (c. 1450-1516) foram
precursoras das pinturas surrealistas de Max Ernst (Murdering Airplane,
1920) e de Salvador Dali (Shirley Temple, 1939). Mas pinturas como o
triptico The Garden of Earthly Delights (C. 1510), com suas representacfes
de um paraiso terrestre bizarro repleto de passaros gigantes e frutas (para nao
mencionar o horrivel demdnio com cabeca de passaro que esperava pelos
pecadores no inferno), e as maquinas voadoras com partes de passaro e 0s
barcos com partes de peixe que povoavam The Temptation of St Anthony (c.
1500) foram também uma influéncia na mais expressionista arte de ficcao
cientifica e na arte e ilustracdo fantastica ao longo do séc. XIX e XX.
(Traducéo Livre)*

Desse modo, a arte fantastica'® tem um papel importante na virada do século
XIX para 0 XX, ja que ird permitir um espaco dialético para as mudancas do periodo®.
E também nessa transi¢do que temos o surgimento de uma nova midia, que se tornara
importante e causara profundos impactos. E em meados de 1890 que a tecnologia do
cinema surge e é nessas décadas anteriores a 1* Guerra Mundial que o cinema vai

crescer de um pequeno entretenimento para se tornar um grande negocio no mercado

internacional. A invencdo do cinema é acompanhada pela invencédo do telefone (1876),

° Disponivel em: <https://archive.org/details/TheStrandMagazineAnlllustratedMonthly>. Acesso em: 8
nov. 2014.

10 “The 1880s was the dawning of the “pulp era” of magazine publication, cheap mass circulation titles,
which in turn gave birth to modern genre fiction, such as adventurous romance, detective fiction, the
western and, in the 1920s, science fiction.” FROST, Andrew. Science Fictional: The Aesthetics of Science
Fiction Beyond the limits of genre. University of NSW: PhD Media Arts, 2013, p.126.

1 «The religious images of Hieronymus Bosch (c. 1450-1516) were precursors to the surrealist paintings
of Max Ernst (Murdering Airplane, 1920) and Salvador Dali (Shirley Temple, 1939). But paintings like
the triptych The Garden of Earthly Delights (c. 1510), with its depictions of a bizarre earthly paradise
filled with giant birds and fruit (not to mention the horrific bird-headed demon that awaits sinners in hell),
and the part-bird flying machines and part-fish boats that populate The Temptation of St Anthony
(c.1500) were also an influence on the more expressionistic science fiction and fantasy art and illustration
throughout the 19™ and 20" centuries.” HOLLAND, Steve. Sci-Fi Art: A Pocket History. United
Kingdom: ILEX Press, 2011, p.18.

12«po contréario de outras tendéncias artisticas e periodos, que se desenvolveram numa era particular e
que pouco tempo depois podem ser consideradas como concluidas, a Arte Fantastica tem existido desde o
inicio. E uma componente genuina de toda a arte em todas as épocas e locais. Além disso, h& elementos
do Fantéstico — tanto em rela¢do ao conteido como a forma — que podem ser encontrados no Maneirismo,
no Simbolismo, no Surrealismo, no Dadaismo e também noutros estilos.” SHURIAN, Walter. Arte
Fantastica. Uta Grosenick (Ed.). Taschen, 2005, p. 7.

3 “No momento em que o Iluminismo celebrava os seus primeiros triunfos na ciéncia e nas artes, e a
raison d’étre da histéria humana estava a descobrir-se a ela propria culminando em progressos de todos
0s tipos, surgiu um contra-movimento que visava contrariar precisamente esta <<desmistificacdo do
mundo>> - a expressao foi criada pelo socidlogo Max Weber (1864-1920), para refletir a Revolugao
Industrial. A Fantasia ajudou assim a criar tempos e espagos totalmente irracionais.” Ver: Ibidem p.11.
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do fondgrafo (1877) e do automével (1880-1890) ', ou seja, h4 uma revolucdo crucial
dos meios de transporte e de comunicagdo que irdo alterar profundamente o modo de
vida das pessoas.

Um dos exemplos do inicio do cinema é Le Voyage dans la Lune (Figura 5) de
George Meliés de 1902, que € inspirado por um grande namero de fontes com destaque
para De la Terre a la Lune de Jules Verne e é considerado o primeiro filme de ficgdo
cientifica. Uma das contribuices estéticas de Meliés é a combinacdo de elementos
teatrais tradicionais para o cinema. Em certa medida, ele procurou criar espetaculos que
até entdo ndo eram possiveis no teatro. Assim, introduziu e investiu também na
exploracdo da plasticidade dos cenarios, além de ser perceptivel a sua busca por criar
novas possibilidades estéticas para esse recurso em ascensdo. Le Voyage dans la Lune é
um marco importante por introduzir elementos ficcionais que até entdo ndo tinham sido
explorados, diferenciando-se das producdes da época. InUmeras recriacfes sobre sua
obra e biografia se encontram expressas em trabalhos como Le Grand Meliés (1952), a
série da HBO From the Earth to the Moon (1998) e mais recentemente Hugo (2011).

’«"-F : . 5
Figura 4 — llustracdo de Henri de Montaut De la  Figura 5 - George Méliés, Le Voyage dans
Terre a la Lune de Jules Verne,1868. la  Lune, 1902. Disponivel  em:

<http://www.moma.org/collection/object.ph
p?object id=89492> Acesso em: 8 nov.
2014.

¥ BORDWELL, David; THOMPSON, Kristin. The Invention and Early Years of the Cinema, 1880-1904.
In: . Film History: An Introduction. New York: McGraw-Hill. 22 Ed, 2003, p.13-51.
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Meéliés para produzir o filme utilizou fontes que se expressam pelas imagens
acima. Nota-se a inspiracdo clara que a ilustracdo de Henri de Montaut e as ideias de
Jules Verne causaram sobre a composicdo narrativa e estética do filme. Esse exemplo
além de fornecer materiais estéticos para o filme, ilusta a importancia de reconhecer as
contribuicdes literarias de Jules Verne, Edgar Allan Poe, Marry Shelley, H.G Wells
entre outros que irdo circular e formentar o imaginario fantastico e cientifico da época.
Talvez um bom exemplo disso seja Frankenstein (1818) de Marry Shelley, em que a
autora obteve inspiracdo para a construcdo da figura de Frankenstein nos experimentos
conduzidos pelo médico italiano Luigi Alyisio Galvano, que na época pesquisava 0 Uso
da eletricidade para ativar membros de animais e humanos. Em sua obra Shelley
consegue unir a tecnologia e a ciéncia da época com 0s questionamentos existenciais
que ela provocava. Em Frankenstein hd a perda do controle do criador sobre sua
criacdo e 0 medo de se ter ultrapassado a ética dos usos da tecnologia e disso resultar
algo incompreensivel. Dessa maneira ha a unido da ciéncia com 0 que se expressa
melhor na lingua inglesa: sense of wonder™, que é essa indagacdo e expansdo do
pensamento através do questionamento das barreiras entre as coisas.

No entanto, no inicio do séc. XIX, os temas apocalipticos se tornaram
secularizados e os escritores comegaram a descrever o fim do mundo em suas
ficcbes. Mesmo se as pessoas acreditavam ou ndo, elas podiam falar sobre,
desafiar, e jogar com a ideia do fim do mundo de acordo com suas vontades.
O mundo da fic¢do se manteve como o dominio mais poderoso e criativo dos
discursos apocalipticos nos tempos modernos. (Tradugdo Livre)*®

Motoko Tanaka traz a historicidade do discurso apocaliptico dentro das obras de
ficcdo, atentando-se porteriormente com mindcia ao caso japonés. Sua analise é
importante porque demonstra como os discursos de ordem secularista veiculados dentro
dos escritos religiosos se estabeleceram e se incorporaram em discursos literarios. Esse
fato é importante pois ira refletir nos escritos do final do séc XIX, como The Last Man
de Marry Shelley de 1826 e The War of the Worlds de H.G Wells de 1897. Muitas das

> «“And it was with the deployment of Imagination, which we can read for our purposes as ‘the creative
entering into the possibilities of the fantastic, the unknown and the other-than-the-everyday’, together
with the awe-inspiring splendour of ‘the Sublime’—which today is behind what is sometimes called
‘Sense of Wonder SF’—that established the artistic framework within which all SF writers today work.”
ROBERTS, Adam. Science Fiction: The New Critical Idiom. New York: Routledge, 2006, p. 54.

18 “However, in the early nineteenth century, apocalyptic themes became secularized and writers began to
describe the end of the world in their fiction. Whether people believed or not, they could talk about,
challenge, and play with the idea of the end of the world at their will. The world of fiction has remained
the most powerful and creative domain of apocalyptic discourses into modern times.” TANAKA, Motoko.
Apocalypticism In Postwar Japanese Fiction. University of British Columbia: PhD Philosophy, 2011, p.
18.
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historias de SF que tratam sobre temas apocalipticos sdo trabalhadas com diversos
motivos tais quais: doencas, novas tecnologias, mudancas bioldgicas, vida alienigena,
invasdo, entre outros. Esses motivos desestabilizadores séo utilizados para questionar e
reestruturar visdes de mundo pré-estabelecidas ou colocar em discussdo temas éticos,
politicos e sdcio-econémicos.

Contudo, a revolugdo industrial e as novas tecnologias da época causaram
também um grande entusiasmo pelas suas possibilidades de progresso. Um dos
movimentos artisticos que acompanhou esse furor é o Futurismo que em 1909 teve seu
manifesto publicado no jornal Le Figaro por Filippo T. Marinetti. Abracando a
introdugdo das maquinas, elementos como a velocidade, os ruidos e as engrenagens se
tornaram materiais artisticos para as mais diversas atividades, desde pinturas, saraus e
performances. No entanto, esse entusiasmo sofrera um grande abalo com a experiéncia
da 12 Guerra Mundial (1914-1918) ja que de certa maneira confirmara alguns dos medos
e questionamentos sobre 0s usos das tecnologias. A divergéncia entre as propagandas de
apoio ao progresso e a desconfianca e o medo dos usos da tecnologia, influenciard
fortemente a primeira metade do séc XX. Fica clara essa influéncia nas revistas
ilustradas do inicio do séc. XX, que irdo figurar temas com esse teor.

Assim apesar de revistas como a The Strand Magazine e a propria Weird Tales
ja existirem, é em 1926 com a revista Amazing Stories (Figura 6 e 7) publicada por
Hugo Gernsback que surge o termo ficcdo cientifica'’. A revista é a primeira dedicada
exclusivamente ao assunto e ird ajudar na consolidacdo do género. As suas primeiras
edicdes ndo estavam preocupadas com a assertividade cientifica das histérias ou mesmo
das ilustracdes, mas sim em produzir um apelo ao leitor com histdrias sobre as
aventuras e os anseios produzidos pela ciéncia. Essa forma de ficcdo € o prototipo do
que chamamos space opera®®, um subgénero de SF que enfatiza uma aventura
romantizada ao espaco, que geralmente envolve a luta entre lados opostos, armas e

tecnologia.

«The term was coined by the Luxembourg-born American magazine publishing impresario and
ocassional SF writer Hugo Gernsback to describe qu kinds of stories that could be found in the pages of
his brand new title Amazing Stories.” FROST, Andrew. Science Fictional: The Aesthetics of Science
Fiction Beyond the limits of genre. University of NSW: PhD Media Arts, 2013, p. 23.

8<The term “space opera” was coined in 1941 by SF author Wilson Tucker [...] that had come to
dominate pulp SF and was widely defined as stories that involved space adventures and battles, starships,
high action and drama — and scant scientific plausibility.” Ibidem, p. 35.
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Figura 6 — Capa da revista Amazing Figura 7 — Capa da revista Amazing
Stories, Abril, 1996. Disponivel em: <  Stories, Agosto, 1927. Disponivel em:<
https://archive.org/details/AmazingStorie  https://archive.org/details/AmazingStories
sVolumeO1Number01> Acesso em: 9  Volume02Number05> Acesso em: 9 nov.
nov. 2014. 2014,

Dessa maneira no auge da Era Pulp surgiram revistas que continham histérias
com outra visdo da SF, de certa forma, elas representam o amadurecimento do género.
Assim em 1930 quando John W. Campbell se torna editor da revista Astounding Science
Fiction (Figura 8) sdo trazidas obras de uma nova geragdo de escritores, como lIsaac
Asimov, Arthur C. Clark, Donald A. Wollheim, Robert A. Heinlein, entre outros.

A revista de Campbell é considerada uma das responsaveis pela inauguracdo da
Era de Ouro da SF, por trazer a celebracdo dos avancos cientificos e do progresso. Essa
visdo positiva ndo perdurou por muito tempo devido as consequéncias da 2% Guerra
Mundial. Dessa maneira, na década 50 revistas como a Galaxy (Figura 9) editada por
H.L. Gold comegaram a surgir. Elas continham uma maior énfase aos impactos sociais
causados pelos avangos tecnoldgicos e refletiam as preocupacGes do mundo no pos-
guerra. Como explicitado anteriormente as ondas de entusiasmo eram intercaladas pela

realidade da guerra e as suas drasticas consequéncias.
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Figura 8 — Capa da revista Astounding Figura 9 — Capa da revista Galaxy
Science- fiction, Abril, 1946. Disponivel Science Fiction, Abril, 1959. Disponivel
em: em: <
<http://scua.library.umass.edu/galleries/sc http://scua.library.umass.edu/galleries/sci

ifi/01.jpg> Acesso em: 9 nov. 2014. fi/07.jpg> Acesso em: 9 nov.2014.

Assim é possivel perceber que cada década € definida por uma sequéncia de
estilos visuais identificveis que apareciam nas publicacdes dessas revistas'®. A década
de 20 pode ser descrita como a época em que figurava a arte de SF futurista, onde eram
enfatizadas as grandes cidades, os prédios e as formas geométricas. A década de 30 ja é
mais associada a figura humana, com a figura feminina sensualizada em meio aos
monstros. A década de 40 ¢ mais ligada ao espaco, com suas imagens de exploragdes
espaciais e alienigenas. A década de 50 apesar de continuar nessa linha trabalhava com
uma vasta variedade de outros temas e, em sequéncia, na década de 60 vemos um
abstracionismo maior nas formas e a subsequente surgimento da New Wave com uma
maior apreciagdo pela experimentacdo, principalmente na Inglaterra em que o
movimento centrou-se na revista New Worlds editada por Michael Moorcock’s.

Svilpis argumenta que ha um complexo mecanismo de feedback entre SFI%,

0 seu contexto e o seu publico, o publico moldando a criacdo das imagens de
SFI pelas respostas que produz a essas imagens através da compra de uma

9Ver: FROST, Andrew. The Conquest of Space: The Resonances of Sciente Fiction Illustration, from the
Hudson River to the Open Highway. In: . Science Fictional: The Aesthetics of Science Fiction
Beyond the limits of genre. University of NSW: PhD Media Arts, 2013, p.118-210.

20 SFI: Science Fiction Illustration.
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revista ou de livros. Assim, o publico, o editor/publicacdo e os artistas
comissionados sdo intimamente conectados. (Traducdo Livre)*

Dessa forma é na interagdo dessas partes que se d& a organizacdo e a
reorganizacdo das imagens que povoam esse universo e as suas caracterizagoes. Esse
mecanismo de feedback é o que torna as imagens da SFI tdo reconheciveis e populares
ao mesmo tempo em que novos elementos sdo introduzidos. Para isso aproveita-se
também o contexto do expectador e as suas referéncias anteriores, pois existem codigos
que permanecem visiveis apenas aos aficionados que realizam ligacGes entre os diversos
elementos. Assim além das revistas sdo as imagens provenientes do cinema e das séries
de televisdo que irdo popularizar as imagens SF para o grande publico, dado o alcance
dessas midias.

Como ja dito anteriormente o cinema de SF encontra seu primeiro representante
em George Méliés. Assim em sequéncia temos Fritz Lang com Metropolis (1927)
inaugurando o primeiro longa-metragem do género. O enredo do filme retrata uma
distopia urbana futurista, sendo grande parte da sua estética inspirada pelo
expressionismo alemdo. Dessa forma a historia de Metrdpolis retrata as tentativas de
Freder (filho rico do governador) e Maria (uma trabalhadora pobre) em superar a grande
divisdo de classes, ja que os trabalhadores permaneciam na parte subterranea da cidade
e eram praticamente escravizados no seu trabalho maquinal. Para acentuar essa divisao,
os prédios altos e a alta tecnologia da cidade da superficie, servem de motivos estéticos
para o contraste social. Para isso a caracterizacdo arquitetonica da cidade foi inspirada
nos trabalhos do arquiteto futurista italiano Antonio Sant’ Elia (FiguralO e 11).

Assim através dos personagens Freder e Maria, o filme traz comentarios sobre o
impacto da revolugdo industrial na vida das pessoas. Além disso, discute o potencial
negativo do uso das tecnologias como formas de poder e controle, demonstrando as
ansiedades e preocupacdes da época. Dessa maneira seguindo a tradicdo de
Frankenstein, em Metropdlis ha a criacdo de um ser artificial, Maria, que é igual a
trabalhadora de mesmo nome que almeja libertar sua classe social do controle
exacerbado. Assim, é criada uma espécie de doppelganger que tentara destruir tanto a
cidade quanto os trabalhadores, ja que é em fungéo deles que a cidade é abastecida. Em

parte, mas ndo sO, Maria simboliza a ambiguidade e o confronto entre as forgas dispares

21 «Qyilpis argues that there is a complex feedback mechanism between SFl, its context and its audience,
the audience shaping the creation of SFI imagery by a response to those images through the purchase of
one magazine or paperback over another. Thus, the audience, the editor/publisher and the commissioned
artist are intimately connected.” Ibidem, p.130.
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da identidade humana e a sua complexa relacdo com o poder. Aqui o ser artificial
também é apresentado como um ponto de equilibrio, pois é através do medo da
aniquilagdo total que conseguem deter a doppelgdnger. Outro elemento importante
desse filme € a criacdo de efeitos especiais inovadores como é 0 caso do processo
Schifftan que consiste no uso espelhos especiais para criar a ilusdo de que os atores
estdo interagindo com grandes cenarios de Metrépolis. O filme também inspirou o
mang& Metoroporisu (1949) de Osamu Tezuka, que conta com uma animagdo de

mesmo nome lancada em 2001.

Figura 10 - Antonio Sant'Elia, Cittd Nuova, Figura 11 — Set de filmagem de Metropolis.
525 x 51.5cm, 1914. Disponivel em:  Disponivel em:
<http://www.vam.ac.uk/vastatic/microsites/1331  <http://cdn3.cyberarchi.com/media/article/1410
_modernism/imgs/item_268.jpg> Acesso em: 10 9 05 z.jpg> Acesso em: 10 nov. 2014.

nov. 2014.

Contemporaneo a Metrdpolis, a analogia entre homem e maquina foi largamente
explorada no livro Das Leben des Menschen (The Life of Man, com publicacfes entre
1922-1931) de Fritz Kahn, onde sé&o vistas analogias da estrutura e da funcdo do corpo
humano com metéforas andlogas as funcdes de entropia das maquinas. Percebe-se em
seus trabalhos uma reflexdo, por vezes com metaforas satiricas, sobre a ampla infuséo

das maquinas na rotina das pessoas. Ainda sobre seu trabalho foi realizada em 2010 a
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animacdo Der Mensch als Industriepalast?? (O homem como palécio Industrial) de
Henning Lederer em que as engrenagens dentro da figura humana se movem e podemos
ver suas articulagbes com o todo (Figura 12). No entanto, ha de se frisar que as
crescentes analogias entre homem e maquina da época foram frutos também das
batalhas mecanizadas da 1 Guerra Mundial. Muitos dos soldados sobreviventes da

guerra haviam perdido seus membros, o0 que os levou ao intenso uso de proteses.

Der Mensch als Jndustriepalast

SN

AusKshn, DAS LEBEN DES MENSCHEN /Franckhische

Figura 12 - Fritz Kahn, Der Mensch als ~ Figura 13 - Raoul Hausmann, Mechanischer Kopf:
Industriepalast, 1926. Disponivel em:  Der Geist unserer Zeit, 1919. Disponivel em:
<http://www.industriepalast.com/IP_pos  <https://www.centrepompidou.fr/cpv/resource/cGz
ter.jpg> Acesso em: 10 nov. 2014 AKG/rAnxd9j> Acesso em: 10 nov. 2014.

As imagens de Kahn revelam como o conhecimento cientifico foi moldado
por técnicas de impressdo e modos de circulacdo, objetivos educacionais e
taxas de assinatura, consideracfes econbmicas e restricbes de direitos
autorais, estere6tipos de género profundamente enraizados dentro de uma
agenda universalista, a disponibilidade de novos meios de comunicacdo e

22 Der Mensch als Industriepalast. Henning Lederer, 2010. Disponivel em: <
http://www.industriepalast.com/ >. Acesso em 10 nov. 2014.
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outros avangos tecnologicos. [...] As imagens de Kahn se desenrolam como
uma visualidade da natureza (tecnolégica) do conhecimento biolégico; é tdo
notavel precisamente em suas alegadas insuficiéncias ou imprecisdes. As
identificacbes do corpo e da maquina visualizam como as ciéncias da vida
virdo a conhecer o corpo. (Traducdo Livre)®

Assim muitos artistas trabalharam o tema, como Raoul Hausmann (Figura 13)
no Dadaismo; a Bauhaus® com os trabalhos seminais de Oskar Schelemmer sobre a
mecanizacdo do corpo e, em movimentos como Surrealismo e Construtivismo, onde as
realocacdes da realidade e dos seus espacos demonstram a agitacdo necessaria para que
novas concepcdes possam surgir. Essas mesmas influéncias e questdes se apresentavam
também nas revistas de SF como ja demonstrado e v&o estar presentes no cinema que
vai contar com filmes como: Frankenstein (1931), Things to Come (1936), The Invisible
Man (1933), Doctor X (1932) entre outros. Além das séries de baixo custo como Flash
Gordon e da popularizacdo do personagem Buck Rogers que ja aparecia nas histdrias da

revista Amazing Stories.

1.3 A ARTE NA EXPLORACAO ESPACIAL E A DIFUSAO DA FICCAO
CIENTIFICA

Space, the final frontier. These are the voyages of the starship
Enterprise. Its 5-year mission: to explore strange new worlds,
to seek out new life and new civilizations, to boldly go where
no man has gone before. (Abertura da série Star Trek)*
Os simbolos que caracterizavam as aspiracdes tecnolégicas da Era Espacial irdo
ser trabalhados e impulsionados por artistas da SF. Passando por duas Guerras Mundiais,

0 periodo em que a arte de ficcdo cientifica ganha forca é também o da Era espacial,

2 «Kahn’s images reveal how scientific knowledge was shaped by printing techniques and circulation
modes, educational aims and subscription rates, economic considerations and copyright restrictions,
deeply engrained gender stereotypes within a universalistic agenda, the availability of new media, and
other technological advances. [...] Kahn’s imagery unfolds as a visualization of the (technological) nature
of biological knowledge; it is so remarkable precisely in its alleged shortcomings or inaccuracies. The
identification of body and machine visualizes how the life sciences come to know the body.” BORCK,
Cornelius. Communicating the Modern Body: Fritz Kahn’s Popular Images of Human Physiology as an
Industrialized World. Canadian Journal of Communication, VVol. 32, 2007, p.498.

24 «After World War I, as the map of Europe was redrawn by the 1919 treaty of Versailles, there was
tremendous movement of people across national borders. This resulted in fertile artistic meeting groups in
cities such as Berlin and Paris, which culminated in artistic collaborations such as the Bauhaus in
Weimar.” ARNASON, H.H. History of Modern Art. Chicago: Prentice Hall, 5" edition, 2003, p. 243.

% “Espaco, a fronteira final. Estas sdo as viagens da nave estelar Enterprise. A sua missdo de 5 anos:
explorar novos e estranhos mundos, procurar novas formas de vida e novas civilizagbes, indo
audaciosamente onde nenhum homem jamais esteve antes.” (Tradugdo Livre) Star Trek. Criacdo e roteiro

orginal: Gene Roddenberry. USA: Desilu Productions, Norway Corporation, Paramount Television, 1966.


http://www.imdb.com/country/us?ref_=tt_dt_dt
http://www.imdb.com/company/co0080662?ref_=tt_dt_co
http://www.imdb.com/company/co0077059?ref_=tt_dt_co
http://www.imdb.com/company/co0053559?ref_=tt_dt_co
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intimamente ligada as disputas politicas da Guerra Fria. Feitos como o langamento do
satelite soviético Sputnik em 1957 e o lancamento do programa espacial americano
Apollo, responsavel pela aterrisagem do homem na Lua em 1969, causaram
simultaneamente ondas de medo e euforia com suas promessas de revolucdes

tecnoldgicas.

Tecnologia, afinal, sempre cria uma crise para a cultura e as tecnologias do
séc. XX tem sido ao mesmo tempo as mais libertadoras e as mais repressivas
na histdria, evocando sublime terror e sublime euforia em medidas iguais.
(Traducéo Livre)®

As tecnologias e as experiéncias da 22 Guerra Mundial tiveram uma profunda
reverberacdo na ficcdo cientifica. Como consequéncia as ideias positivistas e
progressistas foram severamente contestadas, porque apesar das melhorias materiais
trouxeram outros empecilhos como a poluicdo, a discriminacdo ética/racial, o
colonialismo e as préprias guerras®’. Assim a 22 Guerra Mundial comprovou muitos
medos apocalipticos ficticios através da invencdo e uso das bombas nucleares em
Hiroshima e Nagasaki, do exterminio e da perseguicdo dos judeus, da instauracdo de
ditaduras por varios paises, entre outros exemplos.

Assim a ficcdo comprovava a sua assertividade, um exemplo disso € o livro The
World set Free (1914) de H.G. Wells publicado antes do inicio da 12 Guerra Mundial. O
enredo descreve uma guerra mundial em que varias cidades sdo erradicadas por armas
preenchidas com radioatividade, que ele nomeara: bombas atdmicas. Pressentindo a
tensdo politica e os usos das recentes descobertas cientificas, Wells descreve suas
preocupacdes com 0s rumos que essas acdes poderiam tomar. Esse € apenas um
exemplo dentre varios onde encontramos previsdes assertivas, isso ocorre pela
capacidade do género de colocar questbes presentes em uma espécie de futuro
imaginado. Provocando assim o deslocamento necessario para apresentar uma versao

critica das possibilidades do presente.

Os afogados estavam debaixo d’agua naquela manha. Somente aqui e ali uma
vaca morta ou uma figura rigida ainda se agarrava bravamente a uma caixa
ou cadeira ou qualquer espécie de boia escondida no massacre. Nao foi até
quinta feira que os mortos vieram a tona em alguma quantidade. A visao foi
unida por todos os lados por uma névoa cinza que pairava sobre um toldo
cinza fechado. O ar s6 clareou pela tarde, e entdo, muito longe ao oeste

2 «Technology, after all, always creates a crisis for culture, and the technologies of the twentieth century
have been at once the most liberating and the most repressive in history, evoking sublime terror and
sublime euphoria in equal measures.” BUKATMAN, Scott. Terminal Identity. The Virtual Subject in
postmodern science fiction". Durham and London: Duke University Press, 1993, p.4.

%" para maiores detalhes sobre os ideais do progresso na sociedade, tanto do processo quanto nas
consequéncias no Ocidente ver: TANAKA, Motoko. Apocalypticism In Postwar Japanese Fiction.
University of British Columbia: PhD Philosophy, 2011, p. 18.
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debaixo das grandes e massivas ondas de vapor e poeira, a flamejante
erupcdo vermelha das bombas atdmicas se tornou visivel ao longo da agua
arruinada. (Traducéo Livre)®®

Assim, apds os efeitos catastroficos da 22 Guerra Mundial, temos o inicio da
Guerra Fria em que medo e o terror se constituirdo como armas assertivas de controle da
populacdo, bem como servirdo de estratégias politicas para o armamento e a xenofobia.
Um dos fatores da estratégia militarista entre URSS e EUA, sera a corrida espacial. O
lancamento do satélite soviético Sputnik (1957) abrird o terreno de disputa do espaco,
gerando um incrivel investimento em pesquisas cientificas. A repercussdo social desse
cenario gerou uma mistura contraditria de posicionamentos ja que a capacidade
humana para o uso cruel de suas invencGes ja fora demonstrada inimeras vezes. No
entanto temos também uma euforia quanto aos avancos cientificos e a exploracdo de um
espaco que até entdo permanecia dentro da esfera da especulacdo. Assim ¢é tarefa do
imaginario refletir essas visGes, bem como uni-las e desconstrui-las em suas mais
variadas possibilidades.

Um dos artistas mais celebrados que faz parte da geracdo de entusiastas do
espaco é Chesley Bonestell (Figura 14 e 15), que produziu muitas das capas e
ilustracGes da revista Astounding Science Fiction e para a The Magazine of Fantasy and
Science Fiction. Realizando também pinturas para filmes: Citizen Kane (1941), The
Fountainhead (1949), War of the Worlds (1953) e The Conquest of Space (1955).
Bonestell foi um dos primeiros artistas a criar pinturas com cenas de exploracfes
espaciais décadas antes das primeiras missdes tripuladas. Como ele ndo dispunha de
imagens de referéncia, suas pinturas eram baseadas em descricdes cientificas dos

planetas e do sistema solar.

O voo espacial simbolizava tudo o que 0 mundo do pdés-guerra havia
prometido, e parecia como se estivesse logo ali, virando a esquina.
Revistas, livros, televisdo e cinema que contivessem qualquer coisa
sobre viagens espaciais se tornavam best-sellers, e parecia que
Bonestell havia contribuido com algo em todos eles. Tdo penetrante
era a sua arte que ele moldou o pensamento de ambos, leigos e

%«The drowned were under water that morning. Only here and there did a dead cow or a stiff figure still
clinging stoutly to a box or chair or such-like buoy hint at the hidden massacre. It was not till the
Thursday that the dead came to the surface in any quantity. The view was bounded on every side by a
gray mist that closed overhead in a gray canopy. The air cleared in the afternoon, and then, far away to
the west under great banks of steam and dust, the flaming red eruption of the atomic bombs came visible
across the waste of water.” WELLS, H. George. The World set Free. Project Gutenberg, 2006, p. 175.
Disponivel em: <http://www.gutenberg.org/ebooks/1059> Acesso em: 9 nov. 2014,
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cientistas, sobre como a veiculacdo espacial devia parecer. (Traducéo
Livre)®

4

Figura 14 - Chesley Bonestell, The landing craft Figura 15 - Chesley Bonestell, Baby

raised into takeoff position, 1956. Disponivel em: satellite, 1950. Disponivel em:<
<http://www.bonestell.org/Images/Slideshow/Slidesho  http://www.bonestell.org/Images/Slideshow/
wO02.jpg> Acesso em: 11 nov. 2014. Slideshow05.jpg> Acesso em: 11 nov. 2014.

Porém com a chegada das imagens espaciais a Terra, trabalhos como os de
Bonestell foram sendo deixados de lado. Assim no contexto americano com as
descobertas cientificas aparecendo na literatura especializada, surgiram artistas como
Michael Whelan (Figura 16), Boris Vallejo e Don Maitz que representavam uma
renovacao dos classicos temas da ficcdo cientifica. Em contraste no contexto britanico
teremos o surgimento do movimento New Wave que abria novas possibilidades de

experimentacao, sendo Chris Foss (Figura 17) um dos seus artistas mais celebrados.

2 «gpace flight symbolized everything the postwar world promised, and it seemed as if it were just
around the corner. Magazines, books, television and motion pictures that featured anything about space
travel became best sellers, and it seemed that Bonestell was contributing something to them all. So
pervasive was his art that he shaped the very thinking of both layperson and scientists as to what
spacecraft were expected to look like.” FROST, Andrew. Science Fictional: The Aesthetics of Science
Fiction Beyond the limits of genre. University of NSW: PhD Media Arts, 2013, p. 134.
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Figura 16: Michael R. Whelan, Foundation,
32x20, Acrilica s/ tela, 1985. Disponivel em:
<http://www.michaelwhelan.com/wp-
content/gallery/illustrations/hari.jpg> Acesso em:
11 nov. 2014.

Figura 17 — Chris Foss, Guild Tug, Concept para Dune de Alejandro
Jodorowsky, 1975. Disponivel
em:<http://www.duneinfo.com/unseen/chris-foss> Acesso em: 11 nov.
2014
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A diferenca principal entre esses artistas e suas obras esta na propor¢do humana,
os trabalhos de Chriss Foss de uma maneira geral apresentam grandes naves e um
mundo altamente tecnoldgico enquanto a figura humana é apenas um pequeno detalhe
da paisagem ou ndo estd presente. Ja em Michael R. Whelan a figura humana
permanece altiva e em posicao central, ao fundo estd o mundo tecnolégico construido e
a posicdo altiva dos olhos sugere que ele também serd responsavel pelo futuro do
mesmo. A visdo tecnoldgica com Whelan esta domesticada e segue rumo ao progresso,
ja em Chriss Foss € como se esse mundo engolisse 0 homem ou como se ele ndo tivesse
necessidade de estar ali. Em comparacéo a visdo de Whelan é mais otimista, contudo ha
de se notar que as naves de Foss apresentam o0 aspecto da transcendéncia humana
através da tecnologia. Além das suas pinturas, Foss também colaborou com a producéo
das capas dos livros de J.G. Ballard, além de inimeros designs para o cinema.

Outro aspecto importante da Era Espacial € a movimentacdo que causou no
cinema, pois até a década de 50 os filmes de SF eram considerados filmes B de
Hollywood, ainda que atingissem certa popularidade. As décadas de 30 e 40 tiveram
foco em filmes com monstros e invasdes alienigenas, mas ainda muito ligados ao horror
que se estenderam até a década de 50. Cabe aqui citar a contribuicdo japonesa com o
Kaiju-eiga, estilo de cinema de monstros japonés que lancou Gojira (1954) que depois
veio a ser conhecido como Godzilla. E importante frisar que muitas das producdes
filmicas japonesas eram vendidas por precos baratos e incorporadas na programacao
televisiva americana, contribuindo enormemente ao género.

Mesmo assim, os filmes japoneses de monstros ganharam imensa
popularidade nos anos de 1960 e 1970, através de um meio para o qual eles
ndo haviam sido feitos: a televisdo. Os filmes vinham com precgos baratos; as
estacfes dos EUA compravam os filmes para programas destinados a
criangas e adolescentes. Para essa audiéncia, a relativa inocéncia e intimidade

dos filmes, provinham um prazer diferente da paranoia techno-moralista da
ficgdo cientifica americana do periodo da guerra fria. (Tradugéo Livre)*

Muitos filmes americanos da década de 50 representavam a raca humana

hostilizada e a mercé de forcas ocultas. A Guerra Fria contribuiu para a criagdo desse

%0 «Even so, Japanese monster films gained immense popularity in the 1960s and 1970s, through a
medium they had not been made for: television. The films came cheap; US stations bought them for
programs targeting children and teenagers. For this audience, the films relative innocence and intimacy
provided a pleasure different from the techno-moralistic paranoia of cold war American science fiction.”
BOLTON, C. CSICSERY-RONAY JR, I. TATSUMI, Takayuki (Eds.). Robot Ghosts and Wired
Dreams: Japanese Science Fiction from Origins to Anime. London: University of Minnesota Press, 2007,
p. 8.
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clima de hostilidade e ansiedade, uma vez que havia varios filmes sobre invasoes
alienigenas sendo langados. Assim os filmes serviam para refletir esse inconsciente
coletivo e muitas vezes fazer comentéarios irbnicos sobre o mesmo. As forcas
alienigenas muitas vezes eram utilizadas como uma metafora comunista, pois
representavam o outro e os perigos de que eles invadissem nossas mentes e territorios.
Vérios filmes foram lancados com esses temas como: The Day the Earth Stood Still
(1951), The Man from Planet X (1951), When Worlds Collide (1951), Invasion of the
Body Snatchers (1956).

Porém na década de 60, alguns filmes irdo transformar o cinema Sci-fi. Um dos
filmes responsaveis por isso sera 2001: A Space Odyssey (1968) de Stanley Kubrick. O
roteiro do filme foi escrito por Kubrick e pelo renomado escritor de SF Arthur C. Clarke.
O filme é um marco por varias razdes: pela sua exatiddo cientifica, pelo uso inovador do
som no lugar das tradicionais técnicas narrativas, pelo uso minimo de dialogo, pelo uso
criativo de imagens ambiguas criando assim um espaco rico de interpretacdo e claro
pelo uso pioneiro de efeitos especiais. Nunca antes se havia experimentado tantos
elementos no cinema de Sci-fi e para isso a producdo do filme contou com uma

excelente equipe.

A produgdo, que se mudou de Nova York para os estidios da MGM em
Borehamwood, no norte de Londres, em Junho de 1965, tinha que se manter
a par dos ultimos desenvolvimentos da corrida espacial — o russo Andrei
Leonov foi o primeiro homem a andar no espaco a 18 de Margo de 1965, o
Ranger 9 tirou pela primeira vez milhares de fotografias pormenorizadas a
Lua e o americano Ed White equiparou-se a Lenov com 0 seu passeio
espacial a 3 de Junho. A equipa de producdo teve a cooperagdo da NASA e
das outras empresas que faziam as naves espaciais para a alunagem e
visitaram-nas para perceberem como eram as naves e como funcionavam.
Assim o filme de Kubrick trouxe um novo realismo para o género de Sci-fi e
uma nova dimensdo de efeitos visuais possiveis, além de trazer uma abordagem
filoséfica e transcendental para o género. Isso contribui para que houvesse uma
expansdo nas possibilidades estéticas e incitou uma maior experimentacao por parte dos
cineastas interessados no cinema de Sci-fi. E também nesse mesmo ano que temos o
lancamento do primeiro filme da série Planet of the Apes, que deriva da obra Monkey
Planet de Pierre Boule’s. Também temos o lancamento da série da BBC Doctor
Who(1963) que continua sendo exibida até hoje.
A década de 60 tambem foi palco da estreia da série de televisdo Star Trek

(1966) que contava as aventuras interestelares do capitdo James T. Kirk e de sua

31 DUNCAN, Paul. Stanley Kubrick. Traducéo Carlos Souza de Almeida, Lisboa: Taschen, 2003, p. 113.
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tripulacdo na Starship Enterprise, uma nave de exploracdo da United Federation of
Planets. A série foi criada por Gene Roddenberry e preserva o espirito de aventura
herdada dos escritores do final do séc. XIX, conservando uma perspectiva otimista
quanto a exploracdo espacial e as suas possibilidades de progresso. Os temas mais
trabalhados pela série envolvem questdes de guerra e paz e principalmente de
imperialismo, dada a expansdo de colonizagdo que propde. Dentro desses grandes temas
sdo discutidos e trabalhados arcos menores associando-os ao plano tecnoldgico. Desde o
lancamento da série inumeros outros produtos foram criados como filmes, jogos,
quadrinhos, toys e action figures, além disso, a série tem uma lingua inteira construida,
o Klingon, de modo que ao longo dos anos vérias parodias foram construidas ao seu
entorno. Nessa perspectiva a série é responsavel pela popularizacdo da SF em diversas
midias e ao longo dos anos tornou-se extremamente cultuada.

Assim os lancamentos da década de 60 demonstram um renovado interesse,
impulsionado em parte pelos avancos cientificos, nas concepcdes e na estética de SF. Os
horizontes interpretativos ampliaram-se e isso repercutiu na audiéncia e no espaco
reservado a este género de filmes. Isso ndo seria possivel sem o avango dos efeitos
especiais que possibilitaram uma série de representacOes e acdes distintas. Nesse sentido,
o cinema segue lado a lado as inovacgdes tecnoldgicas, uma vez que sua existéncia esta
intrinsicamente conectada. Ha aqui de se frisar que a expansdo da literatura e das
revistas de SF** foram processos fundamentais para o estabelecimento do género, mas é
com o cinema e outras formas audiovisuais que se deve a sua intensa popularizagéo.

Dessa forma com a aterrisagem do primeiro homem a Lua com a Missdo Apollo
11, abre-se a passagem para a década de 70. As primeiras portas para a inovagdo ja
haviam sido abertas e diversas forcas criativas estavam em movimento, um exemplo
disso é a realizacdo da pré-producdo de Dune um dos filmes de fic¢do cientificos mais
aclamados que nunca chegou a ser realizado®®. Dune, apesar de ter sido lancado por
David Lynch em 1984, tem uma historia anterior. No inicio da década de 70, Alejandro

Jodorowsky decidiu adaptar para o cinema o livro Dune (1965) de Frank Herbert. O

%2 «The decline in SF magazine titles in the 1970s irrevocably altered the nature of the genre itself,
hastening the rise of the genre signifier and the decline of illustrations of specific story moments.”
FROST, Andrew. Science Fictional: The Aesthetics of Science Fiction Beyond the limits of genre.
University of NSW: PhD Media Arts, 2013, p.157.

%3 para mais informagdes recomenda-se o documentario Jodorowsky's Dune (2013) do diretor Frank
Pavich langado no Festival de Cannes de 2013 mesmo ano em que Jodorowsky rompe seu hiato no
cinema com o langamento de La danza de la realidad.
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diretor conhecido por seus filmes de vanguarda no cinema e por suas pecas de teatro
irreverentes comecou a busca pelas pessoas que formariam sua equipe.
Jorodowsky alistou um grupo de elite de mercenarios artisticos, incluindo o
artista de quadrinhos Moebius, que ilustrou os storyboards; o roteirista Dan
O’Bannon(DARK STAR, ALIEN); artista H.R. Giger (Alien); e o ilustrador
de livros/revistas Chris Foss. Para o elenco, ele alinhou icones que véo desde
Salvador Dali a Mick Jagger e Orson Wells, e até mesmo seu proprio filho,

que foi submetido a dois anos de exaustivo treinamento de artes marciais para
se preparar para o seu papel. Infelizmente, o filme nunca foi feito.*

O grupo que Jodorowsky reuniu continha uma diversidade de artistas imensa.
Para a realizacdo do storyboard (Figura 18) chamou o artista Jean Jiraud, mais
conhecido por Moebius. Com uma extensa carreira dedicada a producdo de comics
desde 1956, seu pseudénimo surgiu em 1963 com sua participacdo na revista Hara-Kkiri,
mas se tornaria mais amplamente conhecido posteriormente por suas publicacGes na
revista Metal Hurlant. Assim Moebius além de desenhar o storyboard também criou a
concepgdo de personagens. Para 0s designs seguintes uniram-se ao grupo os artistas
Chris Foss (Figura 19) e Hans Rudolf Giger (Figura 20). Foss ficou responsavel
principalmente pelos designs das naves e Giger pelo Harkonnen Castle, por sua
ambientacdo mais sombria. O resultado da unido desses artistas é uma diversidade
estética incrivel na concepgdo dos designs do filme.

Depois de ter feito toda a pré-producdo do filme, Jodorowsky ndo conseguiu
firmar contrato com nenhum estudio de Hollywood, tanto pela dimensao financeira
quanto pela visdo intelectualmente desafiadora do projeto. Era algo para o qual o
cinema ainda néo estava preparado, no entanto mesmo ndo tendo sido realizado esse
projeto representa uma das tentativas mais ambiciosas do cinema de Sci-fi. No entanto a
década de 70 ira lancar importantes filmes com intensas colaboracdes artisticas,

algumas delas provenientes de artistas do projeto de Jodorowsky.

% «Jodorowsky enlisted an elite group of artistic mercenaries, including French comic book artist
Moebius, who illustrated the storyboards; screenwriter Dan O'Bannon (DARK STAR, ALIEN); artist H.R.
Giger (ALIEN); and sci-fi paperback illustrator Chris Foss. For the cast, he lined up icons ranging from
Salvador Dali and Mick Jagger to Orson Welles, and even his own son, who was put through two years of
gruelling martial arts training to prepare for his role. Unfortunately, the film was never made.” GEDDES,
Colin.  Synopsis:  Toronto  International  Film  Festival.  (On-line).  Disponivel  em:
<http://jodorowskysdune.com/synopsis.html> Acesso em: 10 nov. 2014.
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Figura 18 - Moebius, Storyboard Dune. Disponivel em: <
http://www.duneinfo.com/Content/images/unseen/moebius/popup/sb_c2b.jpg> Acesso em: 12
nov. 2014.
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Figura 19 - Chris Foss, The Emperor’s Palace, Dune. Disponivel em: <
http://www.duneinfo.com/Content/images/unseen/foss/10.jpg> Acesso em: 12 nov. 2014.



36

Figura 20 — H. R. Giger, Dune Il. Disponivel em: <http://film.org.pl/wp-
content/uploads/2013/05/giger-dune-ii-medium-780x554.jpg> Acesso em: 12 nov.
2014.

Assim em 1972 temos o langamento de Solaris, de Andrei Tarkovski. O enredo
do filme baseia-se no envio do psiquiatra Kris Kelvin para investigar o desaparecimento
de tripulantes da estacéo espacial que orbitava Solaris. Ha casos de alucinagdo e o filme
apresenta o contato humano com uma forma de vida alienigena enfatizando os
problemas e a inadequac¢do comunicativa entre os mesmos. A reflexdo proposta por
Tarkovsky apresenta muitas questdes: Se existisse uma forma de vida alienigena, como
nos relacionariamos e nos comunicariamos com ela? Quais seriam 0s impactos
psicoldgicos de tal ato? Ou melhor, qual seria a estrutura de pensamento de tal forma de
vida? Essas questdes provocam em Ultima instncia uma reflexdo ontoldgica sobre a
consciéncia humana. Ndo por acaso, o filme é langado trés anos apds o sucesso da
missao Apollo 11.

Retornando um pouco mais no tempo, precisamente para 1971, temos o
lancamento de THX 1138 dirigido por George Lucas (relancado em 2004). O filme é
importante porque traz uma nova possibilidade estética e uma nova proposta de futuro.

O aspecto visual do ndo restaurado THX 1138 permanece como um grande
marco na ficgdo cientifica cinematografica, ecoando a decora¢do minimalista
de Stanley Kubrick 2001: A Space Odyssey [1968], mas com um estilo
distinto e abordagem propria. Durante a pré-producdo Lucas, junto com o
coautor e designer de som Walter Munch, fez uma apresentacdo para 0s
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executivos da Warner Bross, para explicar seu filme e seu estilo visual — ndo
seria sobre o futuro, ele literalmente seria o futuro. (Traduc&o Livre)*

O filme apresenta uma distopia®® muito préxima da tematica de livros como
Brave New World de Aldus Huxley (1932) e 1984 de George Orwell (1949). A narrativa
do filme gira em torno do personagem THX1138, que vive em uma cidade subterranea e
é liberado da sua existéncia controlada quando sua colega LUH3417 substitui sua dose
diaria de remédios por placebos. Sem os remédios que suprimiam suas emocdes eles
comecam a se relacionar, algo extremamente proibido, ja que toda forma de afetividade
estava banida. O controle é muito rigido nessa sociedade, os cidaddos séo vigiados por
androides, a alimentacdo é controlada, as pessoas sdo reconhecidas atraves de um
codigo e se vestem apenas de branco. Decorrido algum tempo o relacionamento de THX
e LUH é descoberto, eles sdo punidos e posteriormente separados. Como LUH morre,
THX consegue convencer SEN 5241 e SRT a acompanha-lo em sua fuga rumo a
superficie. Na cena final do filme, THX estd escalando em direcdo a superficie
perseguido por um androide, que tenta persuadi-lo: “Please come back, you have
nothing to be afraid of! [...]. You cannot survive outside the city shell. We only want to

help you. This is your last chance®””

. A (ltima imagem que temos do filme é a silhueta
de THX contra o por do sol, sem sabermos de fato se ele conseguira sobreviver ou nao.
Dessa maneira o filme oferece uma visdo do futuro como um espaco branco e
muito compartimentado, com uma ldgica interna inescrutavel e impessoal sugerindo um
mundo fortemente mediatizado e despersonalizado. Esteticamente o filme provoca a
sensacdo de um ambiente extremamente claustrofébico, ao mesmo tempo em que sugere
ser essa a Unica opg¢do de sobrevivéncia para a raca humana. O filme se diferencia pela
sua estética minimalista, uma vez que muitos filmes de Sci-fi se caracterizam por uma
representacdo tecnoldgica por vezes poluida com diversos efeitos especiais. Assim com

uma visdo diferenciada, George Lucas apresenta o futuro como um universo asséptico.

% «“The visual look of the um-restored THX 1138 remains a landmark in science fiction filmmaking,
echoing the minimalist decor of Stanley Kubrick’s 2001: A Space Odyssey[1968], but with a distinctive
style and approach of its own. During preproduction Lucas, along with co-writer ad sound designer
Walter Munch, made a presentation to executives at Warner Bros, to explain their film and its visual style
— it wouldn’t be about the future, it literally would be the future.” FROST, Andrew. Science Fictional:
The Aesthetics of Science Fiction Beyond the limits of genre. University of NSW: PhD Media Arts, 2013,
p.51.

% Refere-se as caracteristicas contrarias de uma Utopia, na ficcéo cientifica é um universo imaginado em
que a sociedade opressiva e controladora prové uma ilusdo de uma sociedade saudavel através do controle
totalitario.

37 «por favor, volte vocé ndo tem nada a temer. Vocé ndo pode sobreviver fora do escudo da cidade. Nés
s6 queremos Ihe ajudar. Essa é a sua Ultima chance.” (Tradugéo Livre). Ultimas falas do filme THX 1138.
Direcdo: George Lucas. USA: American Zoetroper/Warner. Bross, 1971. 1DVD (86 min).
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Figura 21 - THX 1138, LUH3417 e os androides. Frame do filme THX 1138. Dire¢do: George Lucas.
USA: American Zoetroper/Warner. Bross, 1971. 1DVD (86 min).

Outra contribuicdo diferenciada vird da animacdo de stop-motion francesa La
Planete Sauvage (1973) de René Laloux. O enredo baseia-se no livio Oms en série de
Stefan Wul publicada em 1957. A historia acontece no planeta dos Draags (uma espécie
alienigena com formato humanoide) onde vivem também os Oms (humanos). A
supremacia dos Draags faz com que os Oms sejam subjugados, dessa forma alguns séo
domesticados enquanto o0 resto é exterminado. E possivel perceber durante o filme
muitas referéncias e influéncias artisticas do Surrealismo pelas paisagens e mesmo pela
estética dos personagens. No que concerne o imaginario dos Oms percebe-se a
influéncia de escritores como Jonathan Swift, com a representacdo dos liliputianos.
Langado no mesmo ano, o filme Soylent Green (1973) de Richard Fleischer traz uma
abordagem analoga na maneira com que os humanos sdo tratados. Na distopia de
Soylent Green o mundo esta em devastacdo e com poucos recursos. Assim para
sobreviver todas as pessoas devem consumir uma proteina verde. Fica claro nas ultimas
falas do filme: “Ocean’s dying, plankton’s dying... it’s people. Soylent Green is made
out of people. They’re making our food out of people. Next thing they’ll be breeding us

like cattle for food. You 've gotta tell them. You ve gotta tell them!” *®,

% “Oceanos morrendo, planctons morrendo... sio pessoas. Soylent Green ¢é feito de pessoas. Eles estdo
fazendo nossa comida de pessoas. A proxima coisa vai ser a nossa reproducdo como gado para
alimentago. VVocé precisa contar a eles! VVocé precisa contar a eles!”. (Tradugdo Livre) Ultimas falas do
filme Soylent Green. Direcdo: Richard Fleischer. USA: Metro-Goldwyn-Mayer, 1973. 1DVD (97 min).


http://www.imdb.com/name/nm0281507/?ref_=tt_ov_dr
http://www.imdb.com/company/co0016037?ref_=tt_dt_co
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Avancando um pouco no tempo, temos o lancamento do primeiro filme da série
de filmes que tornaria George Lucas conhecido: Star Wars Episode 1V: A New Hope
(1977). O filme e as suas sequéncias posteriores se tornaram parte inevitavel da cultura,
ndo somente pelos milhares de fas e espectadores, mas pela sua influéncia como o pai
dos filmes épicos de efeitos especiais do cinema moderno. Para realizar esse filme,
Lucas teve de enfrentar os caracteristicos problemas de producdo de um filme de Sci-fi:
os efeitos especiais. A questdo era que simplesmente ainda ndo existia a tecnologia para
os efeitos especiais que ele desejava produzir. Assim cria em 1975 a empresa Industrial
Light & Magic (ILM), uma divisdo da companhia de producdo Lucasfilm, para comecar
a producdo do filme Star Wars. Para reunir sua equipe de trabalho Lucas trouxe
Charles Dykstra montando assim uma equipe de artistas e engenheiros para trabalharem

no projeto da criacdo de novos efeitos especiais.

Na época em que o Episode IV: A New Hope foi lancado em 1977, o filme
2001: A Space Odyssey de Kubrick ja havia explodido a expectativa de que
os filmes de ficcdo cientifica pareciam feitos de papeldo barato. Mas
enquanto o filme de Kubrick era uma beleza distante para ser admirada, Star
Wars era envolvente, seus efeitos especiais implacavelmente tateis, apoiados
por uma trilha sonora cientificamente boba, mas emocionalmente cativante
de, zumbidos, whooshes, zaps, e booms. Com Star Wars, a Industrial Light &
Magic comecou a exploracdo da unido dos efeitos dpticos classicos com
integragdo digital entregando técnicas que levaram o publico a um contato
mais ;gnediato com as ilusGes fotograficamente capturadas. (Tradugédo
Livre)

Assim uns dos primeiros aspectos que chamavam a atencéo para o filme eram as
suas inovacodes visuais. Em seu total a franquia de Star Wars conta com com 2 trilogias:
Star Wars Episode IV: A New Hope (1977) Star Wars Episode V: The Empire Strikes
Back (1980), Star Wars Episode VI: Return of the Jedi (1983) e Star Wars Episode I:
The Phantom Menace (1999), Star Wars Episode II: Attack of the Clones (2002), Star
Wars Episode Il1I: Revenge of the Sith (2006). Tendo sido anunciado que o primeiro
filme da trilogia subsequente, Star Wars Episode VII: The Force Awakens sera langado

em dezembro de 2015%°. Além dos filmes a franquia contém uma infinidade de jogos,

$¥«By the time Episode IV: A New Hope came out in 1977, Kubrick’s Space Odyssey had already
exploded the expectation that science fiction films look like cheap cardboard. But where Kubrick’s film
was a distant beauty to be admired, Star Wars was immersive, its special effects relentlessly tactile,
backed by a scientifically silly but emotionally gripping soundtrack of whirrs, whooshes, zaps, and booms.
With Star Wars, Industrial Light and Magic kicked off an exploration of the union of classic optical
effects with digital integration and delivery techniques that brought audiences into more immediate
contact with photographically captured illusions.” MICHELITCH, Jason. Star Wars Revolutionized
Special Effects  Twice; Can It Do it Again?  (On-line). Disponivel — em:
<http://www.wired.com/2013/02/star-wars-fx/> Acesso em: 13 nov. 2014.

0 Disponivel em: <http://www.starwars.com/news/star-wars-episode-vii-to-open-december-18-2015>
Acesso em: 10 nov. 2014.
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programas de televisdo, eventos, quadrinhos, toys, aplicativos e claro uma das bases

mais sélidas de fas de diversas geracdes e idades.

Figura 22 — Drone 1 e Drone 2. Frame do filme Silent
Running. Direcdo: Douglas Trumbull. USA: Universal
Pictures, Trumbull/Gruskoff Productions, 1972. 1DVD
(89min).

Figura 23 - R2D2 & C3PO, Star Wars, 1977. Disponivel em:
< http://www.lefigaro.fr/cinema/2014/11/06/03002-
20141106 ARTFIG00201--interstellar-I-evolution-des-robots-
de-l-espace-au-cinema.php> Acesso em: 12 nov. 2014.

O filme Star Wars Episode 1V: A New Hope trouxe a dupla de androides R2-D2
e C-3PO (Figura 23) com aspectos bem mais humanizados. No entanto, temos um
exemplo analogo anterior no filme Silent Running (1972) de Douglas Trumbull que
trouxe a primeira dupla de Drones simpaticos do cinema (Figura 22). No enredo 0s
Drones eram responsaveis por auxiliar Freeman Lowell a preservar espécimes de
plantas terrestres em uma clpula verde proxima a Orbita de Saturno. Para caracterizar
suas representacOes positivas havia atores dentro das figuras para que seus movimentos
sugerissem, mesmo que minimamente, reflexos humanos. Assim a dupla R2-D2 e C-

3P0 tem esses aspectos em comum com os Drones 1 e 2, na medida em que recebem


http://www.imdb.com/name/nm0874320/?ref_=tt_ov_dr
http://www.imdb.com/company/co0005073?ref_=tt_dt_co
http://www.imdb.com/company/co0005073?ref_=tt_dt_co
http://www.imdb.com/company/co0173416?ref_=tt_dt_co
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um carater sentimental com o qual o publico pode se identificar e sensibilizar. Assim,
através dos muitos personagens cativantes, o sucesso comercial de Star Wars também se
definiu pelos avancgos tecnoldgicos que finalmente trouxeram o espetaculo imersivo da

space opera para o cinema.

O sucesso comercial da série de filmes Star Wars de George Lucas a partir do
final de 1970, e através das varias encarnagdes de Star Trek — [da original
série de TV de 1966-1969, através dos dez filmes subsequentes, das
sequéncias e spinoffs de TV, até a “reinicializa¢do” de Star Trek em 2009] —
para ndo mencionar todos os numerosos programas de TV “inspirados” pelo
sucesso comercial de ambos — demonstra que a space opera ndo era apenas
um su4(iesso, mas tinha chegado popularmente a definir a SF. (Traducéo
Livre)

A Space Opera se revelou como um dos subgéneros mais populares da SF,
ajudando na expansdo e na comercializacdo do género. Realizando um contraponto a
esse cenario temos o langcamento do filme Alien (1979) de Ridley Scott, apenas dois
anos depois. O filme realiza uma espécie de ponte para o subgénero que comeca a
emergir nos anos 80, o cyberpunk. Contudo, nos concentremos primeiramente no filme,
que é um contraponto a space opera pela sua ambientacdo noir provocada pela juncao
do género Sci-fi com o horror.

Para criar a ambientacdo bem como o design de Alien, Ridley Scott trouxe o
artista H.R Giger (Figura 24 e 25) para a producdo do filme. Giger que ja& havia
trabalhado em Dune trouxe para o filme a atmosfera sombria dos seus trabalhos. Uma
das caracteristicas mais marcantes € seu design da forma alienigena com a unido do
organico com o biomecanico produzindo uma imagem impactante sobre 0 imaginario
alienigena. Em contraste a isso temos o design da nave Nostromo e dos elementos
humanos com tons claros e limpos idealizados por Ron Cobb com a participagdo de
alguns trabalhos de Chriss Foss. Para construir a atmosfera assustadora do filme, Giger
esculpiu a mao a parte interna da nave alienigena, bem como outros elementos do
cenario. Ele também repetiu esse processo em 1988 criando todo o cenario do Giger
Bar em Tokyo e posteriormente em 1992 na sua cidade natal, Chur. Seu trabalho

artistico rendeu ao filme o Oscar de melhores efeitos especiais de 1980.

* «“The commercial success of George Lucas’s Star Wars film series beginning in the late 1970s, and

through the various incarnations of Star Trek — [from the original TV series of 1966-69, through ten

subsequent feature films, TV sequels and spinoffs, all the way to the “reboot” of Star Trek in 2009] — not

to mention all the numerous TV programs “inspired” by the phenomenal commercial success of both

properties —demonstrate that space opera was not just successful, but had come to popular define SF itself.”
FROST, Andrew. Science Fictional: The Aesthetics of Science Fiction Beyond the limits of genre.

University of NSW: PhD Media Arts, 2013, p. 35.
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Figura 24 — H. R. Giger, pré-producdo do filme Alien, 1979. Disponivel em:
<http://gigersaliendiaries.com/Pages_hires/thumbs/10251_EPF_GIGER_DIARIES_BU
CH_FINAL_13 06_04-119 t.jpg> Acesso em: 13 nov. 2014.

Figura 25 - Set de Alien, 1979. Disponivel em:
<http://gigersaliendiaries.com/Pages_hires/thumbs/10251 EPF_GIGER_DIARIES_B
UCH_FINAL_13 06_04-305_t.jpg> Acesso em: 13 nov. 2014.
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2. CYBERPUNK E A VIRADA TECNOLOGICA

Assim como as tecnologias sempre vém com historias, ha muito que existem
historias de ficgio sobre a tecnologia. Prometeu, Dédalo e icaro ainda
simbolizam os perigos e os beneficios da inovagcdo. Como a prdpria
tecnologia, as histdrias que contamos sobre ela também evoluiram. Como os
efeitos da mudanca tecnolégica se tornaram mais evidentes, a ficgdo
cientifica se torna uma poderosa resposta cultural. A SF forma um grande
subconjunto de histdrias sobre a tecnologia que temos acumulado que podem
ser separadas conceitualmente (embora nem sempre na pratica) das histérias
inerentes aos planos de desenvolvimento tecnoldgico. (Bruce Sterling from
intro to Mirrorshades, 1986). (Traducdo Livre)*

A década de 80 marca a entrada de um subgénero da SF, o cyberpunk, tanto na
literatura como no cinema. Nota-se também o inicio do uso mais frequente do prefixo
ciber®® para dar destaque & dimensdo tecnolégica da vida, palavras como ciberespaco,
cibernautas, ciborgue, entre outras. Esse cenario alimenta-se dos processos de
desenvolvimento das tecnologias virtuais e digitais, bem como das tecnologias da
informacdo e comunicacao decorrente dos estudos da cibernética a partir dos anos 40. A
ideia de uma vida altamente tecnoldgica trouxe questionamentos sobre o que
aconteceria com a interface humana. Dessa maneira escritores** como William Gibson,
Phillip K. Dick, Bruce Sterling, entre outros, comegaram a retratar uma sociedade
altamente tecnoldgica com uma ambientacdo noir em que ha um profundo niilismo
sobre a sustentabilidade da mesma. Ao mesmo tempo retoma-se a ideia de construgédo
de um corpo que ja estava presente em obras como Frankenstein e Metrépolis com a

figura do ciborgue.

2 «Just as technologies have always come with stories, there have long been fictional stories about
technology. Prometheus, Daedalus and Icarus still symbolize the perils and rewards of innovation. Like
technology itself, the stories we tell about it have evolved. As the effects of technological change became
more obvious, science fiction was one powerful cultural response. It forms a large subset of the stories
about technology we have accumulated, which can be separated conceptually (though not always in
practice) from the stories inherent in plans for technological development.” TURNEY, Jon. Imagining
Technology. United Kingdom: Nesta Working Paper, No. 13, 2013, p.10.

3 «“Enfim, o prefixo ciber tem sido usado para nomear e qualificar culturas — as ciberculturas-, bem como
sujeitos e esteredtipos engendrados em um mundo em que as tecnologias virtuais e digitais sdo centrais
em praticamente todos 0s recantos da vida humana.” BICCA, Angela D.N. Os filmes de ficcdo cientifica
nos ensinando a viver em uma sociedade cibernética. Tese Doutorado em Educacdo UFRGS. Porto
Alegre, 2010, p.8.

* “The cyberpunks are perhaps the first SF generation to grow up not only within a literary tradition of
science fiction but in a truly science-fictional world. For them, the techniques of classical “hard SF” —
extrapolation, technological literacy — are not just literary tools but an aid to daily life. They are a means
of understanding, and highly valued. (Bruce Sterling from intro to Mirrorshades, 1986.)”. STERLING,
Bruce apud TURNEY, op. cit., p. 25.
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Figura 26 — Frame do filme Blade Runner. Direcdo: Ridley Scott. USA, Hong Kong, UK: Warner
Bros/Ridley Scott Productions, 1982. 1DVD (117min).

Com o investimento japonés e a sua participacdo de mercado saltando para
todo o mundo, o futuro parecia estar saturado com elementos japoneses, uma
percepcdo ocidental destilada em Blade Runner em wuna imagem
enormemente influente de uma Los Angeles futurista que se assemelhava a
Toquio. O filme de 82 de Ridley Scott foi o precursor da influéncia japonesa
em novelas cyberpunk como Neuromancer de William Gibson (1984) e Idoru
(1996) que pegou e ampliou a paisagem sonhada do Japdo como modelo para
o futuro. (Traducdo Livre)*

O filme de Ridley Scott tem sua narrativa focada nos Blade Runners, a forga
policial que precisa identificar e eliminar os replicantes*®, baseada na obra Do Androids
Dream of Eletric Sheep? de Philip K. Dick. A estética do filme conta com luzes de neon
e uma sobreposicao de luzes, propagandas, naves e fumaca. H4 uma decadéncia entre as
imagens dos prédios altamente tecnoldgicos e as capturadas nos cantos dos bairros da
cidade. Com muitos elementos do género noir, bem como do western, o filme conjuga
elementos como a femme fatale, detetives, perseguicdo policial e a atmosfera funebre de

algumas cenas dentro do arco Sci-fi.

* «As Japanese investment and Market share leaped worldwide, the future appeared to be saturated with
Japanese elements, a Western perception distilled in Blade Runner’s enormously influential image of a
futuristic Los Angeles that resembled Tokyo. Ridley’s Scott 1982 film was the forerunner of japonaiserie
in cyberpunk novels like William Gibson’s Neuromancer (1984) and Idoru (1996), which took and
adrenalized dreamscape Japan as their model for the future.” BOLTON, C. CSICSERY-RONAY JR, I.
TATSUMI, Takayuki (Eds.). Robot Ghosts and Wired Dreams: Japanese Science Fiction from Origins to
Anime. London: University of Minnesota Press, 2007, p.9.

% Um replicante ¢ um androide ficcional produto dos avancos da bioengenharia da série Nexus,
geneticamente desenhada pela Tyrel Corporation. Os replicantes sdo idénticos aos humanos na aparéncia,
mas possuem habilidades ampliadas.
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Assim o enredo da historia comeca com o personagem Deckard (Blade Runner)
que para diferenciar replicantes de humanos utiliza o teste Voight Kampff para verificar
a falta de resposta emocional do mesmo. A Tyrel Corporation responsavel pela linha
Nexus de replicantes tem como emblema: More human than human®*’ que traz uma das
linhas centrais do filme & tona. Os replicantes possuem um tempo de vida limitado, pois
quanto mais adquirem experiéncia mais desenvolvem respostas emocionais
ultrapassando assim a barreira de obediéncia entre criador e criacdo. Revelando assim
outra faceta do filme: o enfoque sobre a natureza humana e a mortalidade. Tyrell que é
o0 idealizador da corporacdo e dos replicantes é apresentado como uma figura quase
divina, na medida em que sdo suas criacbes que permitiram os humanos a colonizarem
outros planetas. Tyrell por vezes se refere ao lider dos replicantes Roy Batty como seu
filho prodigio. A dltima cena do filme é a perseguicdo de Deckard que luta com Roy,
que ao perceber a chegada da sua morte profere a seguinte fala: I've seen things you
people wouldn't believe. Attack ships on fire off the shoulder of Orion. | watched c-
beams glitter in the dark near the Tannh&duser Gate. All those moments will be lost in
time, like tears in rain. Time to die*®.

Se em Blade Runner nos tinhamos os replicantes, no filme The Terminator
(1984) dirigido por James Cameron surge o ciborgue. E ndo apenas qualquer ciborgue,
mas uma maquina programada para exterminar toda a raca humana. O enredo baseia-se
na histéria de que no futuro uma inteligéncia artificial chamada Skynet lidera uma
rebelido contra a raca humana e estabelece um exército de maquinas, passando assim a
dominar o mundo. Contudo, John filho da personagem Sarah Connor ira liderar uma
forca de resisténcia humana contra Skynet. Quando a resisténcia estd quase ganhando,
Skynet envia o exterminador ao passado para matar Sarah antes que ela tenha seu filho,

eliminando assim a existéncia da forca resistente.

* «“Mais humano do que o humano.” (Traduc&o Livre)

*8 «Tenho visto coisas que vocés ndo imaginariam. Naves de ataque ardendo no ombro de Orion. Eu vi
raios-c brilharem na escuriddo préoximos ao Portdo de Tannh&user. Todos esses momentos se perderdo no
tempo, como lagrimas na chuva. Hora de morrer.” (Traducdo Livre). Blade Runner. Direcdo: Ridley
Scott. USA, Hong Kong, UK: Warner Bros/Ridley Scott Productions, 1982. 1DVD (117min).
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Figura 27 — Frame do filme The Terminator. Direcdo: James Cameron. USA: Hemdale
Film/Pacific Western,1984. 1DVD (107 min).

Essa imagem revela o endoesqueleto do ciborgue apds a camada que lhe dava
aparéncia humana ser totalmente queimada. Enquanto em Blade Runner os replicantes
revelavam caracteristicas humanas, o ciborgue de The Terminator assume 0 oposto,
representando a technofobia®® das maquinas. Claro que os replicantes também geravam
uma espécie de fobia, mas com um carater muito diverso do que € apresentado pelo
ciborgue. Aqui temos uma fobia pura em que ndo ha uma aproximacdo da maquina com
0 humano.

Um exemplo que esta na fronteira entre 0 humano e a maquina é Robocop
(1987) dirigido por Paul Verhoeven. A historia centra-se no policial Alex Murphy que é
brutalmente assassinado e revivido posteriormente como um ciborgue pela Omni
Consumer Products (OCP). O filme situa uma distopia na cidade de Detroit na medida
em que a cidade beira ao colapso pela criminalidade descontrolada, motivo pelo qual
Murphy morre em uma investigacdo policial. Ap6s Murphy ser revivido como o
RoboCop e adquirido habilidades especiais, sozinho ele é eficiente para controlar o
crime na cidade. Para que exerca seu trabalho s&o implantadas leis para o RoboCop
baseada nas trés leis da robotica de Isaac Asimov. A primeira é servir a confianca
publica, a segunda é proteger 0s inocentes e a terceira € cumprir a lei. Descobre-se ao
longo do filme que uma quarta lei foi implantada que o impede de prender qualquer
oficial da OCP.

** Medo ou repulsa pelo avanco tecnolégico ou pelos seus produtos.


http://www.imdb.com/company/co0215706?ref_=tt_dt_co
http://www.imdb.com/company/co0215706?ref_=tt_dt_co
http://www.imdb.com/company/co0215706?ref_=tt_dt_co
http://www.imdb.com/company/co0092551?ref_=tt_dt_co
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Figura 28 — A parte humana de RoboCop. Frame do filme RoboCop. Direcdo: Paul Verhoeven.
USA: Orion Pictures/ 20th Century Fox, 1987. 1DVD (107 min).

Um dos aspectos intrigantes desse filme é a conservacdo da face humana no
ciborgue. Ha a preocupacdo em manter caracteristicas humanas mesmo em um corpo
mecanico. Assim RoboCop é um exemplo entre os replicantes e o ciborgue de
Terminator, por apresentar questdes comuns em ambos. Essa triade de filmes
representam as tendéncias americanas de abordagem com relacdo a forma mecanica em
compara¢do com a humana, da década de 80. Suas estéticas e a caracterizacdo
diferenciada dos personagens demonstram as perspectivas diversas que estavam
comecando a despontar no cinema. No entanto, h4 aqui de se considerar uma estética

que contribui enormemente nesse cenario, a perspectiva Japonesa.

Akira de Otomo Katsuhiro (que tinha comegado a serializacdo de seu manga
de 2.200 paginas em 1982) langou também um filme de animacdo em 1988,
que foi mostrado posteriormente com grande sucesso em varias casas de arte
e cinema do mundo inteiro. Juntamente com Ghost in the Shell (1995) de
Oshii Mamoru, Akira representou a fusdo da arte contemporanea — anime,
manga, cinema, gréficos digitais e a narrativa cyberpunk — com temas
contemporaneos, dirigido a um publico global. Os efeitos dessa ficcdo
cientifica japonesa “global” continuaram a se propagar, em produtos como
The Matrix (cujos criadores confessaram sua divida para com o anime e
manga) até a midia de remix multiculturalista, como o cinema digital de
SakagLSJé:hi Hironobu baseado nos videogames de Final Fantasy. (Traducéo
Livre)

%0 “Otomo Katsuhiro’s Akira (which had begun its 2,200-page manga serialization in 1982) was released
as an anime film in 1988 and subsequently shown to great acclaim in art-house theaters worldwide.
Together with Oshii Mamoru’s Ghost in the shell (1995), Akira represented a fusion of contemporary art
— anime, manga, cinema, digital graphics, and cyberpunk narrative — with contemporary themes,
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L

Figurab “29 - Arte para | 0 AAmngé Akira. Disponivel em:<http://hiroma20.com/wp-
content/uploads/2014/09/slooProlmg_20140913095910.jpg> Acesso em:11 nov. 2014.

O lancamento do filme de animacdo Akira (1988) foi importante, pois como
citado acima reuniu diversas midias para a sua realiza¢do, sendo a maioria dos designs
de personagens e ambientes retirados do manga original. A abertura do filme comeca
com a destruicdo da cidade de Tokyo em 1988, trinta anos apds o incidente a cidade é
reconstruida e passa a se chamar Neo-Tokyo. O ano € 2019 e apesar de parecer que a
cidade prospera, hd muita corrup¢do e disputa internamente. Assim apesar da forca de
defesa da cidade tentar manter o controle sobre a populagéo, ha uma onda crescente de
grupos contrarios ao governo incluindo as gangues que lutam por territorios. Contudo,

ha um problema maior do que estes citados, a sombra de Akira que recai sobre a cidade.

addressed to a global audience. The effects of this new “global” Japanese science fiction continue to
propagate, in products from The Matrix(whose creators avow their debt to anime and manga), to
multicultural media-remixes like Sakaguchi Hironobu’s digital cinema based on the Final Fantasy video
games.” BOLTON, C. CSICSERY-RONAY JR, I. TATSUMI, Takayuki (Eds.). Robot Ghosts and Wired
Dreams: Japanese Science Fiction from Origins to Anime. London: University of Minnesota Press, 2007,

p.9.
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Akira ao perder controle dos seus poderes psiquicos ocasionou a destrui¢do da antiga
cidade de Tokyo. Posteriormente cientistas tentaram compreender e controlar a natureza
dos seus poderes em vao. Assim ap0s esse evento 0s cientistas preservaram seu corpo
dissecado dentro de tubos em um forte na parte subterrdnea da cidade para que as
geracOes posteriores pudessem estuda-lo.

Os personagens principais da histdria sdéo membros de uma gangue de rua e sdo
marginalizados pela sociedade, eles estudam em uma escola para casos de abandono
social e se envolvem em disputas com outras gangues. Em uma dessas ocasifes, 0
personagem Tetsuo encontra-se acidentalmente com Takashi, uma das crian¢as com
poderes especiais que ocasiona na explosdo da sua moto. Kaneda e 0s outros membros
da gangue veem Tetsuo sendo levado pelo exército para o hospital, onde cientistas
administram drogas para desenvolver poderes psiquicos em Tetsuo na esperanca de
encontrarem um método para controlar Akira. A historia entdo segue a sequéncia em
que Tetsuo tenta chegar até Akira, enquanto seus Kaneda tentam impedi-lo. A narrativa
do filme envolve diversos elementos de uma distopia, em que a cidade guarda em si 0s
elementos destrutivos sobre a falsa aparéncia de prosperidade. Aqui todas as tentativas
de controlar o poder representado na figura de Akira, falham. Os experimentos
realizados pelos cientistas constroem anomalias que eles préprios ndo conseguem lidar.
Em oposicdo a alta tecnologia de Neo-Tokyo estdo os problemas sobre os quais ela foi

fundada.

Figura 30 — Construcéo de Kusanagi no filme Ghost in the shell de Mamoru Oshii.
Disponivel em: <http://cfile28.uf.tistory.com/image/01557C46518C7D5C02EC3B> Acesso em: 11
nov. 2014.


http://www.imdb.com/name/nm0651900/?ref_=tt_ov_dr
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O Unico componente bidtico de Kusanagi é seu cérebro, o que lhe
proporciona um “fantasma” — isto é, memorias, consciéncia, e identidade
prépria. Os ndo ciborgues, 0s corpos naturais de todos os seres humanos
possuem um fantasma como algo natural. Mas para os seres humanos
radicalmente alterados como Kusanagi e os outros membros da sua forca de
seguranca, o fantasma original é a Unica coisa que distingue o ciborgue-
humano de um androide puro. (Tradugéo Livre) >

Ghost in the Shell (Kokaku Kidotai) dirigido por Oshii Mamoru(1995) foi
baseado no manga de Shiro Masamune. A imagem acima € o momento da criacdo do
corpo cibernético de Motoko Kusanagi e apresenta um das questfes principais desse
filme, a ontologia da consciéncia. Percebe-se aqui uma diferenciacdo do tratamento da
questdo cibernética justamente por se entrecruzar com 0s outros exemplos apresentados.
Por exemplo, Kusanagi esta na Secéo 9 de seguranca publica, junto com outros policiais
e detetives com corpos cibernéticos. Nesse cenario cyberpunk a tecnologia €
extremamente avancada, assim varios membros de 6rgdo publicos possuem cérebros
cibernéticos variando em niveis de interferéncia corporal. A Secéo 9 é responsavel por
acles antiterroristas que envolvem criminais cibernéticos em diversos cenarios. O
elemento da diferenca estd no modo em que séo exploradas as duvidas psicologicas dos
personagens com relacao a sua prépria consciéncia.

Kusanagi adquiriu um corpo prostético completo por ter sofrido um acidente
grave, contudo esse alto nivel cibernético a deixou suscetivel para se tornar alvo de
ataques cibernéticos. A Secdo 9 investiga o caso do Puppet Master, que se revela como
uma forma de consciéncia nascida a partir de um programa de computador que deveria
ter sido destruido. Ao se tornar consciente o Puppet Master reclama o direito de ter sua
existéncia reconhecida. Surgindo assim a questdo: qual o elemento que determina uma
consciéncia e concede direito & existéncia?>? Assim Ghost in the Shell provoca uma das
questdes mais conturbadas do proprio desenvolvimento da cibernética, a incapacidade

de criar ou construir uma consciéncia, explorando as possibilidades da sua criagéo.

A idéia de que a vida do final do século XX estava acontecendo em "um
mundo de ficcdo cientifica" tornou-se popular, junto com a nocdo de que a
vida apds o ano 2000 seria viver no futuro. Ambos testemunham a forma que

*! «“Kusanagi’s only biotic componente is her brain, which provides her with a “ghost” — that is, memories,
consciousness, and self-identity. The uncyborgized, natural-body humans all possess a ghost as a matter
of course. But for radically altered humans like Kusanagi and most of the other members of her security
force, the original ghosts is the only thing that distinguishes the cyborg-human from the pure android.”
BOLTON, C. CSICSERY-RONAY JR, I. TATSUMI, Takayuki (Eds.). Robot Ghosts and Wired
Dreams: Japanese Science Fiction from Origins to Anime. London: University of Minnesota Press, 2007,
p.184.

>2 Essa questdo sera aprofundada no mestrado de Comunicagéo e Informacéo da UFRGS que est4 em fase

de desenvolvimento.
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a ficcdo cientifica permeia a cultura, e reforca a nocdo de que é um tipo de
ficcdo que permite vislumbres de tecnologias futuras. (Traducdo Livre)>

Assim a passagem para 0 séc. XXI carregava em si uma espécie de promessa e
inquietacdo. O tratamento e a profunda insercdo da tecnologia na rotina levaram a sua
imersdo com o corpo demonstrado nos exemplos apresentados. De certa forma, € a
visdo de que nds nos tornamos seres tecnoldgicos. As inovacGes ha computacdo, a
expansdo da rede e acesso de internet criaram novas possibilidades intelectuais e

estéticas de exploracéo.
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Figura 31 - Frame do filme The Matrix, 1999. Disponivel em: <http://alden-tan.com/wp-
content/uploads/large-matrix-blu-ray7.jpg> Acesso em: 12 nov. 2014.

Em Matrix a oscilacdo entre a imanéncia e a vastiddo intangivel é explorada
como um quebra-cabega narrativo, onde seus personagens negociam os niveis
das suas realidades. [...] Sem a capacidade de dominar a Matrix, a realidade
imposta das Maquinas, os tripulantes do Nabucodonosor implantam sua
préprig4imanéncia tecnoldgica como forma de superar o outro. (Tradugdo
Livre)

53 “The idea that late twentieth-century life was happening in “a science-fictional world” has become
popular, along with the notion that life after 2000 is living in the future. Both testify to the way science
fiction permeates the culture, and reinforce the notion that it is a kind of fiction that allows glimpses of
future technologies.” TURNEY, Jon. Imagining Technology. United Kingdom: Nesta Working Paper, No.
13, 2013, p.26.

> “In The Matrix this oscillation between immanence and intangible vastness is played out as a narrative
puzzle where its characters negotiate the levels of their reality. [...] Without the ability to master the
Matrix, the imposed reality of the Machines, the crews of the Nebuchadnezzar deploy their own
technological immanence as a way of overcoming another.” FROST, Andrew. Science Fictional: The
Aesthetics of Science Fiction Beyond the limits of genre. University of NSW: PhD Media Arts, 2013,
p.109.
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O primeiro filme da trilogia foi lancado em 1999 e se diferencia dos outros
exemplos pela integracdo de textos de diversas midias. Além dos trés filmes (Matrix,
Matrix Reloaded, Matrix Revolutions) compondo esse universo temos a animacao de 90
minutos Animatrix (2003) que contou com colaboracdo de animadores de diversos
paises como Japdo, Estados Unidos e Coréia do Sul. Além disso, dois jogos foram
lancados: Enter the Matrix (2003) e The Matrix — Path of Neo (2005). Assim a franquia
de Matrix assinala uma veiculacdo cada vez mais interligada entre as suas midias, além
de expressar o0 espirito de convergéncia da passagem do seculo XX para o XXI.

No filme Thomas A. Anderson trabalha como programador para uma companhia
de software, mas ele também € conhecido como Neo um hacker que rouba informaces
dos sistemas de computador. Como hacker ele percebe que ha algo de errado com o
mundo e acredita ter encontrado algo sobre a Matrix. Anderson é mais um entre 0s
milhares de seres humanos adormecidos que vivem na Matrix que é protegida pelos
Agentes (programas de computador com aparéncia humanoide). Apos ser acordado da
Matrix por Morpheus, Neo percebe que os humanos tém sido utilizados como baterias
de energia para as maquinas. A bordo da nave Nabucodonozor comegcam as suas
operacdes em conjunto com Morpheus, Trinity e a tripulacdo para libertarem os

humanos da Matrix.

Figura 32 - Frame do filme The Matrix, 1999. Disponivel em: <http://www.chud.com/wp-
content/uploads/2011/07/MatrixStills__0001_Screen-shot-2011-07-29-at-12.21.06-PM.png.jpg>
Acesso em: 13 nov. 2014.

Assim Matrix inaugura uma sequéncia nova no cinema de Sci-fi, popularizando

conceitos e ideias sobre as tecnologias da informacdo bem como unindo diversos
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elementos tecnoldgicos em uma obra que se espalha por midias diversas. Agora estamos
na metade da segunda década do séc. XXI e inumeras outras obras e conceitos ja foram
introduzidos, aqui ndo abordados, pois fogem ao escopo do trabalho. Mas cabe dizer
que a sequéncia que se observa é a integracdo cada vez maior das midias e uma
circulacdo vasta da SF, ja que ela continua a realizar seu papel mediador em uma
sociedade que segue aumentando a velocidade de suas inovagdes. Por vezes a sensagdo
de viver em um mundo altamente tecnoldgico com aparatos diversos demonstra o
quanto chegamos perto do universo SF, ou melhor, o quanto ele tem para nos dizer

sobre isso.

2.1 ALUNOS MULTIMIDIA

Estamos vivendo em um mundo de fic¢do cientifica. Ou dito de uma forma
diferente, nds vivemos em varios mundos que se sobrepdem e interpenetram,
onde para muitos de nos, a fic¢do cientifica parece se infundir no cotidiano.
Como Istvan Csicsery-Ronay coloca 0 mundo cresceu com a ficgdo
cientifica’’. As intervengdes genéticas e protéticas em plantas e nos corpos de
animais (incluindo humanos), a imersdo na comunicagdo digital e nas redes
de informagdo e tecnologia — muitas das visdes imaginativas da ficgdo
cientl'f;ga sobre o futuro se tornaram realidades contemporaneas. (Traducao
Livre)

Nesse contexto é notadamente importante apresentar e discutir a ficgdo cientifica
em suas mais variadas possibilidades estéticas, visto que ela traz consigo uma tentativa
de identificar e narrar as ambiguidades tecnoldgicas e sociais que surgem no cora¢do da
cultura contemporénea. Ela nos oferece um modo alternativo de representacdo, que
acomoda ao mesmo tempo em que busca causar estranhamento. Assim, baseando-me na
pesquisa decidi explorar o tema na sala de aula. O resultado e o processo disso é a
observacdo de alunos multimidias. A reverberagdo cultural aqui apresentada é apenas
um minimo recorte de relagcdes possiveis. Assim pude observar outros cruzamentos que
ndo aparecem nessa pesquisa, mas que ocorreram na experiéncia docente.

Um fator importante € a surpresa e porque ndo, o choque dos alunos, de

trabalhar tal tema em sala de aula. Acredito que esse seja um fator fundamental, pois

> «\We are living in a science-fictional world. Or, to put it slightly differently we are living in several
overlapping and interpenetrating worlds where, for many of us, science fiction seems to infuse the
everyday. As Istvan Csicsery-Ronay puts it “the world has grown into sf” [...] Genetic and prosthetic
interventions in plant and animal bodies (humans included), immersion in digital communication,
information and technology networks — many of science fiction’s imaginative visions of the future have
become contemporary realities.” CSICSERY-RONAY apud WIEBE, Laura M. Speculative Matter:
Generic Affinities, Posthumanisms and Science-Fictional Imaginings. PhD Thesis McMaster University,
2012, p.80
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envolve aspectos motivacionais. Apos a declaracdo que o tema da disciplina seria a
ficcdo cientifica e os seus inventos, perguntei qual era a primeira coisa que eles
pensavam sobre o assunto. A primeira resposta foi: George Lucas! Foi na verdade uma
excelente resposta e a partir disso outros exemplos comecaram a surgir: Alien (1979),
RoboCop (1987), O exterminador do futuro (1984), O homem de ferro (2008), Jules
Verne, Power Rangers, Godzilla (1954), The Matrix (1999), entre muitos outros. A
partir disso comegamos uma aula de exploracdo da formagéo do género e entdo ficaram
claras as preferéncias. Alguns grupos se interessaram mais pelos aspectos literarios,
outros mais sobre cinema, animacéo, outros por desenhos e pela prépria iconografia do
género, alguns preferiam jogos, e outros gostavam de quase todos esses elementos.

A experiéncia de trabalhar tal tema também surtiu efeito nas curiosidades
tecnoldgicas dos alunos. Percebi que apesar da intensa convivéncia ha uma automacao
no seu uso, e portanto uma curiosidade em conhecer a historia. Percebi também a
iconografia que varios carregavam consigo, muitos falaram em alienigenas, naves,
viagens espaciais, computadores, entre outros elementos classicos do género. Outra
observacao importante é que a partir de alguns exemplos realizamos intensas discussdes
de cunho politico e histdrico abordados nas obras. A plasticidade dos efeitos especiais
foi discutida e apresentada junto com as intervencgdes tecnoldgicas que as propiciaram,
bem como dos artistas que contribuiram para tal.

O processo em sequéncia era a criacao das invengdes ou dos inventos dos alunos,
e poderiam ser associados a coisas existentes ou ser uma elaboracdo impossivel nos
termos viaveis de producdo. Alguns pensaram em melhorar a vida das pessoas com
invencBes que tivessem utilidades praticas para os problemas da rotina. Outros
encontraram nisso ajudantes ou mesmo inventos que atendessem suas necessidades
diarias. Outros construiram aderecos que poderiam utilizar, desde armaduras e espadas,
a varinhas magicas e roupas com habilidades especiais. Alguns se basearam em seus
personagens favoritos, outros em elementos do cotidiano.

Assim também surgiram muitas perguntas e curiosidades proximas ao assunto
como: Pode nos explicar a teoria da relatividade? As mumias existem mesmo ou é s6 no
filme? Porque criaram a bomba atémica? Entre outras. Um dos choques perceptiveis
nisso é que a apresentacdo de um mundo diverso do atual, ou melhor, de como se deu a
construcdo dele, suscitou enormes questionamentos. Como era possivel que nossas

tecnologias fossem tdo novas? Também a linha que separa a ciéncia e a arte se tornou
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mais proxima na medida em que eles perceberam possibilidades criativas entre as duas
grandes areas.

E perceptivel também que a geracdo nascida a partir dos anos 2000 é de fato
herdeira do futuro que se propagava na virada do século. A impossibilidade de se
restringir o uso das tecnologias fica clara ndo sé pelo uso dos aparelhos em aula, mas
pelo discurso e a percepg¢do dos alunos de que ela é algo que nos propicia ir além e que
por isso ndo conseguem viver sem ela. Essa concluséo foi obtida apos explorarmos
tantos inventos positivos quanto negativos. Assim, fica claro que trabalhar assuntos
desse género responde a uma demanda intensa desses alunos, que é tomar consciéncia
do que constituiu esse momento, que imagens sdo essas que alimentam suas mentes e
que outras eles podem conhecer.

Figura 33 - New Improved Eye, desenho por uma aluna, oitavo ano do
Ensino Fundamental.

Figura 34 - Nave espacial do monstro sapo, desenho por um aluno, oitavo
ano do Ensino Fundamental.
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CONSIDERACOES FINAIS

Figura 35 — Frame do trailer do filme Interstellar dirigido por Christopher Nolan, 2014. Disponivel
em: <https://www.youtube.com/watch?v=AWiNDeL70Ks> Acesso em: 25 nov. 2014,

Considero o filme de Nolan um épico da space opera muito proximo de 2001: A
Space Odyssey de Kubrick, tanto pelas suas inovacfes visuais bem como pela sua
abordagem inovadora. Porém esse € um épico do nosso tempo, nunca antes foram
explorados conceitos cientificos como: relatividade, buracos negros, viagem espacial,
wormholes, dentro de um filme de quase trés horas. Para tornar a representagdo desses
elementos o mais fiel possivel trouxeram o astrofisico Kip Thorne para o grupo de
produtores executivos do filme. Dessa maneira o primeiro desafio de representacédo
comecou com o wormhole, pois por mais que a teoria da relatividade geral de Einstein
comprove a sua possibilidade, nenhum jamais foi avistado®®. Assim a equipe de
producdo teve que trabalhar utilizando equacdes fornecidas por Thorne para realizar 0s
efeitos especiais. O mesmo cuidado é percebido nas representacdes do buraco negro
chamado Gargantua e em outros elementos cientificos do filme®’. No site oficial®® do
filme é possivel interagir com a nave e com outros mecanismos que aparecem no
mesmo. Esse é um complexo e bom exemplo para demonstrar como as articulaces aqui
apresentadas ganharam espaco nas midias além de evoluirem na sua forma artistica e
narrativa. Assim além do publico geral e especializado, o filme também chamou atencao

em larga escala da comunidade cientifica.

% Para maiores informagBes ver: <http://www.space.com/27701-interstellar-movie-science-black-

holes.htmlI> Acesso em: 25 nov. 2014.

%" Sobre isso é possivel obter mais detalhes no livro The Science of Interstellar escrito por Thorne e Nolan
publicado pela W. W. Norton & Company.

*8 Disponivel em: <http://www.interstellarmovie.net/> Acesso em: 25 nov. 2014.


http://www.imdb.com/name/nm0634240/?ref_=tt_ov_dr
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Voltando ao inicio, esse trabalho procurou tragar linhas entre a arte voltada para
a ficcdo cientifica e as suas diversas midias. Assim, vimos que € um campo que se
retroalimenta nos seus diferentes processos de mimeses e reproducdo, cada texto ou
obra contribuindo para o todo do género. Com esse cenario em maos tivemos que olhar
para a historia para percebermos como a propria construcdo e disseminacdo do género
se deu por midias diversas. Foi também através dos exemplos, que percebemos como as
obras traziam comentérios e criticas politicas e socioeconémicas para 0 seu tempo
historico.

Apenas conte 0 nimero de maneiras que podemos pensar sobre 0 mundo,
hoje, que foram moldadas pela ficgdo cientifica. A aquisicdo simbolica da SF
na vida contemporanea é tdo poderosa, e fala tdo diretamente para as
realidades da nossa cultura acelerada, que prové muitos dos modelos
conceituais do mundo ocidental moderno. [...] Como Istvan Csicsery Ronay
Jr coloca, “SF deixou de ser um género per se, para se tornar um modo de
consciéncia sobre o mundo” (Csicsery-Ronay 1991: 308). A SF ndo nos
projeta no futuro, ela se relaciona com nos a partir de histdrias sobre 0 nosso
presente, e mais importante sobre o passado que levou a este presente. De
forma contra intuitiva, a SF € uma modalidade historiogréfica, uma forma de
escrita simbélica sobre a histéria. (Traducéo Livre)>

Assim a SF é importante tanto pela sua disseminacao estética e historiografica,
como pela forma como narra e apresenta os simbolos da nossa cultura. Esse modo de
consciéncia do qual I. C. Ronay Jr fala é justamente essa capacidade da SF de nos
causar, o que se expressa melhor como: sense of wonder. E se? O que seria possivel se
isso ou aquilo acontecesse? O que é possivel com o0 que ja aconteceu? Percebemos
também que as midias nas quais a SF navega se multiplicaram e isso se deve tanto pelo
desenvolvimento tecnoldgico quanto pela intensa popularizacdo do género. Dessa
forma voltando para o final, o filme de Nolan (Figura 32) é uma representacdo clara da
convergéncia e da exploracdo cada vez maior que o género de SF pode alcancar.
Também é um bom exemplo de como épicos dos mais variados subgéneros disseminam
conceitos complexos e modos de interpretacdo sobre a ciéncia e cultura. Insere também

representacdes visuais nunca vistas no cinema, portanto, expande as possibilidades que

%9 «Just count the number of ways in which we can think about the world today that have been shaped by
science fiction. The symbolic purchase of SF on contemporary living is so powerful, and speaks so
directly to the realities of our accelerated culture, that it provides many of the conceptual templates of the
modern Western world. [...]JAs Istvan Csicsery-Ronay Jr puts it, ‘SF has ceased to be a genre per se,
becoming instead a mode of awareness about the world’ (Csicsery-Ronay1991:308). SF does not project
us into the future; it relates to usstories about our present, and more importantly about the past that has led
to this present. Counter-intuitively, SF is a historiographic mode, a means of symbolically writing about
history.” CSICSERY-RONAY JR, | apud ROBERTS, Adam. Science Fiction: The New Critical Idiom.
New York: Routledge, 2006, p. 35.
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podem ser exploradas a partir de agora. A principal conclusdo desse trabalho é que a
arte voltada para a SF € um corpo extenso que se espalha em rede, e que por mais que
ndo tenhamos consciéncia disso, ela estara veiculada a nds de alguma maneira. E um
movimento e uma estética que cresceu e acompanhou as mudancas tecnoldgicas e as
suas influéncias na cultura, nutrindo-se desse processo. Mas a sua real importancia, e
isso o leitor ja deve ter percebido, € que a SF discute sobre nos. Fala diretamente
conosco, agentes desse cendrio. Proporciona-nos 0 imagindrio que adequa nossa
existéncia altamente tecnologica, que a questiona.

Assim a outra conclusao desse trabalho é que é preciso apresenta-la e discuti-la
em todos os ambitos de ensino, tanto em meios académicos quanto em espacos de
ensino regular. Se a SF estar4 conosco, é melhor termos consciéncia do que ela é e
representa para nossa cultura. Também percebi pela minha experiéncia docente a vasta
potencialidade de ensino do tema, j& que a sua proximidade com as pessoas gera um
campo fértil de discussdo. E isso se deve, em parte, pelo fato de ser uma arte facilmente
reconhecivel. E é aqui que se faz necessaria a desmistificagdo, quando a tomamos por
concedida, no sentido de ser algo que sempre esteve presente, nos desviamos dos seus
processos de formacdo. Ndo devemos tomar a arte de SF apenas como algo que existe e
nos acompanha, precisamos nos tornar conscientes da sua existéncia e alcance.

Assim, se comecei esse trabalho com o monolito, o finalizo com TARS, um dos
robds que auxilia os tripulantes da nave Endurance. E visivel a proximidade estética de
ambos, mas aqui a diferenca estad na proximidade com o humano. E uma importante

afirmacgdo de como a SF evoluiu, sem deixar de fazer menc&o a sua historia.

Figura 36 - TARS. Frame do trailer do filme Interstellar dirigido por Christopher Nolan, 2014.
Disponivel em: <httos://www.voutube.com/watch?v=AWiNDeL70Ks> Acesso em: 25 nov. 2014.


http://www.imdb.com/name/nm0634240/?ref_=tt_ov_dr

59

REFERENCIAS

A) BIBLIOGRAFIA
ARNASON, H.H. History of Modern Art. Chicago: Prentice Hall, 5™ edition, 2003.

BICCA, Angela D.N. Os filmes de ficcdo cientifica nos ensinando a viver em uma
sociedade cibernética. Tese Doutorado em Educagdo UFRGS. Porto Alegre, 2010.

BORCK, Cornelius. Communicating the Modern Body: Fritz Kahn’s Popular Images of
Human Physiology as an Industrialized World. Canadian Journal of Communication,
Vol. 32, 2007.

BORDWELL, David; THOMPSON, Kiristin. Film History: An Introduction. New York:
McGraw-Hill. 22 Ed, 2003.

BOLTON, C. CSICSERY-RONAY JR, I. TATSUMI, Takayuki (Eds.). Robot Ghosts
and Wired Dreams: Japanese Science Fiction from Origins to Anime. London:
University of Minnesota Press, 2007.

BUKATMAN, Scott. Terminal Identity. The Virtual Subject in postmodern science
fiction. Durham and London: Duke University Press, 1993.

DUNCAN, Paul. Stanley Kubrick. Tradugdo Carlos Souza de Almeida, Lisboa: Taschen,
2003.

FROST, Andrew. Science Fictional: The Aesthetics of Science Fiction Beyond the limits
of genre. University of NSW: PhD Media Arts. 2013.

HOLLAND, Steve. Sci-Fi Art: A Pocket History. United Kingdom: ILEX Press, 2011

JENKINS, Henry. Cultura da Convergéncia. 2. Ed. Trad. de Susanna Alexandria. Sdo
Paulo: Aleph, 2009.

POSADAS, B. Tensor. The Sky Crawlers and the Transmediation of Science Fictional
Worlds. Poetica: An International Journal of Linguistic-Literary Studies. Tokyo:
Yushodo Press Co. No. 78, 2012. Disponivel em:
<http://www.academia.edu/2059380/The_Sky Crawlers_and_the Transmediation_of
Science_Fictional_Worlds>. Acesso em: 7 nov.2014.

ROBERTS, Adam. Science Fiction: The New Critical Idiom. New York: Routledge,
2006.

SHURIAN, Walter. Arte Fantastica. Uta Grosenick (Ed.). Taschen, 2005.

TANAKA, Motoko. Apocalypticism In Postwar Japanese Fiction. University of British
Columbia: PhD Philosophy, 2011.

TURNEY, Jon. Imagining Technology. United Kingdom: Nesta Working Paper, No. 13,
2013.



60

WELLS, H. George. The World set Free. Project Gutenberg, 2006. Disponivel em:
<http://www.gutenberg.org/ebooks/1059> Acesso em: 9 nov. 2014.

WIEBE, Laura M. Speculative Matter: Generic Affinities, Posthumanisms and Science-
Fictional Imaginings. PhD Thesis McMaster University, 2012.
B) RECURSOS AUDIOVISUAIS

2001: A Space Odyssey. Diregéo: Stanley Kubrick. USA, UK: MGM/Stanley Kubrick
Productions, 1968. 1DVD (160min).

Blade Runner. Direcdo: Ridley Scott. USA, Hong Kong, UK: Warner Bros/Ridley Scott
Productions, 1982. 1DVD (117min)

Der Mensch als Industriepalast. Henning Lederer, 2010. Disponivel em: <
http://www.industriepalast.com/ >. Acesso em 10 nov. 2014.

Jodorowsky's Dune. Dire¢do: Frank Pavich. USA, Franga: City Film (I1)/ Caméra One,
2013. 1DVD (90min)

RoboCop. Direcdo: Paul Verhoeven. USA: Orion Pictures/20th Century Fox, 1987.
1DVD (107 min).

Soylent Green. Diregédo: Richard Fleischer. USA: Metro-Goldwyn-Mayer, 1973. 1DVD
(97 min)

Star Trek. Criacdo e roteiro orginal: Gene Roddenberry. USA: Desilu
Productions, Norway Corporation, Paramount Television, 1966.

The Terminator. Diregdo: James Cameron. USA: Hemdale Film/Pacific Western, 1984.
1DVD (107 min).

THX 1138. Direcdo: George Lucas. USA: American Zoetroper/Warner. Bross, 1971.
1DVD (86 min).

Trailer Interstellar. Dire¢do: Christopher Nolan. USA, UK: Legendary
Pictures/Paramount Pictures, 2014. Disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?v=AWiNDeL70Ks> Acesso em: 25 nov. 2014.

C) OUTROS RECURSOS

GEDDES, Colin. Synopsis: Toronto International Film Festival. (On-line). Disponivel
em: <http://jodorowskysdune.com/synopsis.html> Acesso em: 10 nov. 2014.

MICHELITCH, Jason. Star Wars Revolutionized Special Effects Twice; Can It Do it
Again? (On-line). Disponivel em: <http://www.wired.com/2013/02/star-wars-fx/>
Acesso em: 13 nov. 2014.


http://www.imdb.com/name/nm0281507/?ref_=tt_ov_dr
http://www.imdb.com/company/co0016037?ref_=tt_dt_co
http://www.imdb.com/country/us?ref_=tt_dt_dt
http://www.imdb.com/company/co0080662?ref_=tt_dt_co
http://www.imdb.com/company/co0080662?ref_=tt_dt_co
http://www.imdb.com/company/co0077059?ref_=tt_dt_co
http://www.imdb.com/company/co0053559?ref_=tt_dt_co
http://www.imdb.com/company/co0215706?ref_=tt_dt_co
http://www.imdb.com/company/co0215706?ref_=tt_dt_co
http://www.imdb.com/company/co0215706?ref_=tt_dt_co
http://www.imdb.com/company/co0215706?ref_=tt_dt_co
http://www.imdb.com/name/nm0634240/?ref_=tt_ov_dr
http://www.imdb.com/company/co0159111?ref_=tt_dt_co
http://www.imdb.com/company/co0159111?ref_=tt_dt_co
http://www.imdb.com/company/co0023400?ref_=tt_dt_co

