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“We have no idea, now, of who or what the inhabitants of our future might be. In
that sense, we have no future. Not in the sense that our grandparents had a
future, or thought they did. Fully imagined cultural futures were the luxury of
another day, one in which 'now' was of some greater duration. For us, of course,
things can change so abruptly, so violently, so profoundly, that futures like our
grandparents' have insufficient 'now' to stand on. We have no future because our
present is too volatile. We have only risk management. The spinning of the given

moment's scenarios. Pattern recognition™

William Gibson

1“No6s nao temos ideia, agora, de quem ou o que os habitantes de nosso futuro podem ser. Desta
forma, nés ndo temos futuro. Nao no mesmo sentido de como nossos avés tinham um futuro, ou
pensavam que teriam. Futuros culturais inteiramente imaginados eram luxos de outro tempo, no
qual o ‘agora’ tinha uma maior duracéo. Para nés, € claro, as coisas mudam de forma tédo abrupta,
tao violenta, tdo profunda, que futuros como os de nossos avés néo tem ‘agora’ o bastante para
se sustentarem. NOs nao temos futuro porque nosso presente é muito volatil. Nés temos apenas
controle de riscos. O desenrolar dos cenéarios do atual momento. Reconhecimento de padrées.
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Resumo

Nascido em meio aos anos 1980, o Cyberpunk € um género cinematografico, um
movimento literario e uma cena cultural, cujas obras nos falam de um futuro
sombrio e tecnologicamente avangado. Este trabalho tem como objetivo analisar
o retorno do cinema de fic¢ao cientifica ao subgénero do Cyberpunk nos anos
de 2010 através de uma analise comparativa dos filmes Robocop, de 1987, e
seu remake homoénimo de 2014. Para tanto, € feito um levantamento cronoldgico
dos caminhos da ficcdo cientifica até a década de 1980, do surgimento do
movimento Cyberpunk na literatura e no cinema, e depois dos caminhos deste
até os tempos atuais, partindo para uma discussado dos temas encontrados em
ambos os filmes, analisando-os sob a ética de diversos autores, com Michel
Foucault e seu texto Vigiar e Punir como ponto central, chegando entdo a uma

conclusao sobre os caminhos do cinema Cyberpunk nos anos 2010.

Palavras-Chave: Cinema; Cyberpunk; Robocop; Tecnologia; Sociedade

disciplinar.



Abstract

Born amidst the 1980’s, Cyberpunk is a cinematographic genre, a literary
movement, and a cultural scene, whose works tell us about a dark, but
technologically advanced future. This work has as it's objective analyzing the
return of the Sci-Fi cinema to the Cyberpunk sub-genre in the 2010’s through a
study of the movies Robocop (1987) and it's 2014 remake of the same name. to
achieve this, It makes a chronological map of the path science fiction took until
the 1980’s, the rise of the Cyberpunk movement in literature and cinema, and it’s
path until the current times, then discussing the themes found in both movies,
analyzing them under the view of different authors, with Michel Foucault's
Discipline and Punish as the CenterPoint, reaching then a conclusion about the
state of Cyberpunk cinema in the 2010’s.

Keywords: Cinema; Cyberpunk; Robocop; Technology; Disciplinary Society.
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INTRODUCAO

O lancamento em fevereiro de 2019 de Alita: Anjo de batalha?, uma
adaptacdo do manga japonés Gumm, marca a segunda adaptacdo de uma obra
original Cyberpunk japonesa para o mercado ocidental (com a primeira tendo
sido A vigilante do amanha: Ghost in the Shell, em 2017, além de uma possivel
adaptacao de Akira, ainda sem data prevista). Essa obra se junta a uma série de
outros filmes lancados nos ultimos anos e com tematicas muito proximas, que

se auto intitulam como Cyberpunk.

De fato, nos anos 2010, o Cyberpunk passa por uma espécie de
renascimento com o langcamento de filmes como Tron: O Legado (2010), Dredd
(2012), Elysium (2013), Ex Machina (2015) e Blade Runner 2049 (2017), e
também com o surgimento de séries como Altered Carbon (2018), Electric
Dreams (2017), Mr. Robot (2015), Westworld (2016) e Black Mirror (2011). Todas
estas obras foram produzidas tendo como objetivo atingir grande namero de
espectadores e, em geral, acabaram sendo bem recebidas tanto pelo publico,
quanto pela critica especializada. Todas atravessam em alguma medida a
mesma questdo: como a tecnologia, parte central da vida moderna, avanca
continuamente, e como isso afeta nossas relacdes pessoais e sociais? Como
estas tecnologias futuras irdo afetar nossa sociedade e como nés iremos

responder a isso?

Com suas origens nos anos 1980, o Cyberpunk é algo complexo de se
estudar e entender. A literatura Cyberpunk, surgida a partir das obras de William
Gibson e Bruce Sterling, influenciou muitos outros autores e escritores, mas €
posterior a filmes como Tron e Blade Runner, ambos langados em 1982. Lidando
com questbes e problemas contextuais da década de 1980, o Cyberpunk
imagina um futuro distopico no qual as politicas e visbes dessa década moldam

um futuro sombrio e perturbador.

Entdo, por que em plenos anos 2010, mais de 30 anos apos o langamento
de Neuromancer (1984), romance escrito por William Gibson e considerado

2 Para manter o fluxo da leitura, as informag6es detalhadas sobre os filmes, séries e demais
produtos audiovisuais aqui citados podem ser encontradas ao final do trabalho, na lista de
referéncias.



como o comecgo do movimento Cyberpunk, este género voltou a ser relevante e

a fazer sucesso com o grande publico?

E deste questionamento que parte este trabalho, tentando examinar o
retorno e a relevancia do chamado cinema Cyberpunk quase 40 anos apos o
seu filme original ter sido exibido nos cinemas. Os temas abordados sdo os
mesmos? Como a evolucao tecnoldgica das ultimas décadas mudou a forma
como o Cyberpunk lida com a tecnologia? Houve tal mudanca? Estas questdes,
e outras mais, circulam em volta desta discussdo, mas ha uma questdo
importante que se sobressai: se o Cyberpunk € uma visdo de futuro que nunca

aconteceu, por que voltar a ele?

Para isto, esse trabalho inicialmente vai atras das origens do Cyberpunk,
suas raizes e visbes de mundo. Ele se destaca na literatura e no cinema de
ficcdo cientifica, tendo suas raizes em autores como Isaac Asimov e Philip K.
Dick. Curiosamente, muitas obras de ambos os autores, posteriormente, seriam
adaptadas para o cinema como filmes que receberiam a classificacdo de
Cyberpunk. E interessante notar que assim como no caso do Sci-Fi, ndo ha uma
demarcacao de regras ou férmulas para o que faz de uma certa estéria ou
narrativa Cyberpunk ou ndo. Essa classificacdo normalmente vem dos
espectadores e as vezes dos criadores, que decidem por observacado das
questdes contidas ali, declarar uma obra como Cyberpunk.

Dos muitos filmes que carregam este titulo, apenas dois foram escolhidos
para a analise que este texto se propde a realizar. Robocop, de 1987, e o seu
remake, de mesmo nome, lancado em 2014. A escolha por estes filmes se deu
apos um longo processo, observando quais filmes seriam ideais para uma
discussdo que conectasse as duas décadas. Robocop ndo € a Unica franquia
Cyberpunk que possui filmes nestes dois momentos temporais, mas o fato de
estarmos falando de um filme e seu remake permite que possamos observar
como uma mesma narrativa é vista e produzida em momentos diferentes de

tempo, permitindo uma analise comparativa entre as duas.

Do ponto de vista tedrico, esta pesquisa passou por alguns autores e
discussbes, antes de eu decidir situa-la dentro da teoria de sociedade disciplinar,

de Michael Foucault, baseado principalmente em seu livro Vigiar e Punir (1975).
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As discussdes sobre poder e vigilancia que ele apresenta em sua obra oferecem
um contraponto interessante para a visdo de mundo Cyberpunk e os possiveis

rumos do poder e do estado em um futuro tecnoldgico.

No capitulo 1, introduzo alguns dos conceitos fundamentais desta
pesquisa e examino a historia e o desenvolvimento do Cyberpunk através das
décadas de 1980,1990, 2000 e 2010. Partindo de sua origem na literatura de
ficcdo cientifica, o desenvolvimento de um movimento Cyberpunk, suas raizes
no cinema da década de 1980, tento tracar a evolucao continua deste cinema
até os anos 2010, marcando seu desenrolar estético e tedrico através dos filmes

gue se destacam em meio a uma extensa cinematografia Cyberpunk.

Discuto também algumas possiveis explicacdes para este retorno a
década de 1980 que se apresentou ndo apenas no Cyberpunk, mas na midia e
cultura em geral dos anos 2010. Passo pelo conceito de nostalgia e de
retromania como fontes para a estética e ambientacdo de muitos filmes dos
altimos anos, concluindo com uma discussao sobre a producédo dos dois filmes

analisados e de suas narrativas.

O capitulo 2 tem como objetivo analisar comparativamente os dois filmes
observando as questdes tecnolbgicas, sociais e politicas apresentadas em cada
um deles, como estas questbes se apresentam, como elas interagem com o
contexto do momento em que os filmes foram feitos e como se alteram de um
filme para o outro. A partir disto, discuto o que faz destes filmes Cyberpunk e
como estas caracteristicas e discussfes se conectam as teorias filosoficas de

Foucault e qual visdo de futuro podemos encontrar a partir delas.

E interessante discutir também o papel que certas questées tiveram na
construcao deste trabalho. O Cyberpunk € um assunto complexo e que se altera
dependendo do observador. Ele € uma estética comum a filmes, jogos, livros e
até na musica, mas muitas vezes estas obras midiaticas ndo tém conexao umas
com as outras, apesar de conectadas pelo mesmo género. Uma analise sobre
as tematicas do Cyberpunk acaba, sem sombra de duvida, sendo direcionadas

pelas questdes especificas que determinada obra apresenta.

Ao analisar Robocop, alguns temas tomam corpo imediatamente:

violéencia  policial, militarizacdo, privatizacdo, controle  corporativo,
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transumanismo, caos urbano e a decadéncia de centros industriais
abandonados. O filme de 2014 adiciona a esta discussao a utilizacdo de drones,
natureza da consciéncia humana e lobby corporativo. Todas essas questdes,
sendo discutidas em um cenério Cyberpunk, é o que fez destes filmes os
escolhidos para andlise. Ja o filme Elysium, de 2013, caso tivesse sido escolhido
para compor O corpus, nos traria novas questfes: saude publica e privada,
imigracao ilegal, colonizacdo espacial e luta de classes. Todas essas questdes

também se encaixam em um cenario Cyberpunk.

Assim como a ficcdo cientifica, o Cyberpunk tem essa capacidade de
pegar um aspecto da sociedade onde vivemos, leva-lo a uma situacao futura e
nos mostrar as possiveis mudancgas e perigos que isso pode causar. De fato, é
considerado que a marca de um uma boa estdria de ficcao cientifica é nos fazer
pensar sobre o presente olhando para o futuro. Se ao longo deste trabalho eu
chegar proximo a este tipo de discussao, posso considerar que o papel deste

trabalho foi cumprido.
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CAPITULO 1 - Ficcao Cientifica e o Cyberpunk

Para compreender o Cyberpunk e seu ressurgimento nos anos 2010, é
necessario retomar ndo apenas as suas origens — literarias e audiovisuais — mas
também as origens da ficcao cientifica. O préprio termo Ficcédo Cientifica possui
uma definicho ampla e complexa, pois existem diferentes interpretacfes e
olhares criticos daquilo que o termo engloba enquanto género narrativo, além, é
claro, de quais tipos de obras se encaixam dentro dele. Em seu livro A verdadeira
Historia da Ficcao Cientifica, Adam Roberts cita a interpretacdo que Darko Suvin
desenvolve, por sua vez no livro Positions and Suppositions in Science Fiction,

como uma abordagem de interesse:

[...] Um género literario ou construto verbal cujas condigdes
necessarias e suficientes sdo a presenca e interacdo de
distanciamento e cognicéo, e cujo dispositivo principal € uma
moldura imaginativa alternativa ao ambiente empirico do
autor (SUVIN, 1988, apud ROBERTS, 2018, p. 37).

Esta definicdo nos estabelece algumas bases: para Suvin, a Ficcao
cientifica tem como ponto central uma versdo alternativa ficcional da
realidade do autor da obra, vista e pensada de uma forma distanciada,
criando assim uma realidade paralela na qual a obra existe. Suvin continua
sua andlise definindo a existéncia daquilo que chama de Novum, um
dispositivo, artefato ou premissa ficcional que serve como ponto focal da
narrativa e que é a principal diferenca entre o mundo real do leitor/escritor e

o mundo ficcional que existe dentro da obra.

De fato, o embate por um significado exato da expressdo Ficcéo
Cientifica é quase tao antigo quanto o préprio género e sdo muitos os autores
gue discutem essa questdo emitindo suas préprias opinides e conclusdes, o
gue acaba alargando a definicdo. Isaac Asimov definiu este género como “um
ramo da literatura que lida com as reacdes humanas as mudancgas na ciéncia
e tecnologia” (1975, p. 92). Essa definicdo € importante, pois passa por algo
que é essencial para a ficcdo cientifica moderna: a presenca de um ou mais
avancgos tecnoldgicos como elemento essencial da historia, seja este avancgo
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uma arma, uma forma de transporte ou até mesmo uma nova forma de vida,
artificial ou néo.

Enquanto alguns autores e pesquisadores — como Adam Roberts —
estabelecem o surgimento da Ficcdo Cientifica em obras como Histéria
Verdadeira, escrito no século Il por Luciano de Samosata, obra na qual sao
descritas viagens a outros planetas e encontros com diferentes espécies, 0
século XIX é visto como o periodo de maior destaque, principalmente pelo
surgimento de muitas historias e ideias de grande importancia. Um exemplo
€ Frankenstein, de Mary Shelley em 1818, sendo ndo apenas uma obra inicial
da Ficcao Cientifica, mas também do género de Terror moderno.

Os trés autores que mais se destacam neste periodo sdo Julio Verne,
Edgar Allan Poe e H. G. Wells, com suas obras que ndo apenas continuam
conquistando leitores até hoje, mas também exploram diversos avancos
tecnologicos. Verne prevé a ideia de submarinos nucleares em 20.000
Léguas Submarinas (1870); Poe prevé a viagem a lua em The Unparalleled
adventure of one Hans Pfall (1835); e H. G. Wells cria uma descri¢cao
assustadora de uma invasao alienigena a Terra em seu Guerra dos Mundos
(1898).

ApOs este periodo, a ficcdo cientifica se tornaria mais popular e é
adotada pelas revistas Pulp3® como a Amazing Stories, que comecou a ser
publicada nos anos 1920 e se mantém em circulacdo até hoje. Estas revistas,
por serem baratas e terem ilustragcdes chamativas e interessantes nas capas,
além de darem espaco para publicacdbes dos primeiros trabalhos de
escritores jovens, iniciantes e inexperientes, ganharam fama e ajudaram a
consolidar o género. Grandes nomes como Arthur C. Clarke, Ursula Le Guin
e Isaac Asimov comecaram suas carreiras publicando textos em revistas
Pulp.

O modernismo dos anos 1920 impulsiona a Ficcédo Cientifica a pensar
nao apenas nas tecnologias do futuro, mas também na sociedade onde elas
existem. Nas décadas que se seguem, a ficcdo Cientifica passa ndo apenas
a imaginar o futuro, mas também a utiliza-lo como forma de questionamento

do presente.

8 O nome Pulp se deve ao fato de as revistas serem produzidas com papel de baixo custo, a
partir da polpa (pulp) de celulose, ganhando assim essa denominacao.
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Um dos melhores exemplos disso esta no quadrinho Judgement Day,
de 1953. Al Feldstein e Joe Orlando criam uma narrativa em que um
astronauta chega a um planeta habitado por rob6s. Sua misséo é julgar se
os habitantes do planeta estdo prontos para fazerem parte de uma
comunidade interplanetaria. Ao explorar o planeta, ele descobre que os robés
tém um sistema social em que alguns deles sdo socialmente excluidos e
considerados inferiores em fungéo de sua cor. Com isso, 0 astronauta forga
a sociedade do planeta a encarar este preconceito, mostrando como eles séo
todos feitos do mesmo material, com a cor de sua pintura externa sendo
irrelevante, obrigando-0s a superar essa questao para conseguirem se juntar
ao restante da galaxia. Os habitantes do planeta aceitam o julgamento do
astronauta, que parte em sua nave e entao retira seu capacete, revelando
ser um homem negro.

Essa dimenséao critica e de questionamento se torna parte crucial da
ficcdo cientifica e durante os anos 1960 e 1970, se torna ainda mais
complexa. Autores como Robert A. Heinlein, que questiona a validade da
democracia e a funcéo da guerra em Tropas Estelares (2015) e Philip K. Dick,
gue em livros como O Homem no Castelo Alto (2009), O Homem Duplo (2007)
e We can remember it for you Wholesale (1966), critica e questiona a propria
esséncia do que é real.

A rapida evolucédo tecnoldgica das décadas de 1970 e 1980 — como o
computador que deixa de ser uma maquina de grandes proporcdes (que
ocupava muitas vezes um andar inteiro) e se torna uma estacéo de trabalho na
mesa de qualquer individuo e a ideia crescente de uma rede de informagdes
global e a possibilidade de um mundo digital — se soma as situa¢fes politicas e
sociais do periodo. Nos Estados Unidos, a eleicdo do candidato republicano e
conservador Ronald Reagan traz uma série de medidas econdmicas voltadas
aos interesses de grandes empresas, que por sua vez, se expandem e se tornam
parte do dia-a-dia do cidaddo comum, em especial no ramo da tecnologia.
Marcas como Apple, IBM e Microsoft se tornam nomes comuns dentro e fora dos
escritérios. Toda essa evolugdo social e tecnologica comeca a se refletir na

Ficcao Cientifica e vai constituir os pilares de constru¢cao de um novo movimento
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literario que traz uma visao pessimista e individualista de futuro, onde os anseios

dos anos 1980 dao luz a um novo mundo, o Cyberpunk.

Dentro do Cyberpunk, a tecnologia, ao invés de funcionar como uma
ferramenta equalizadora na sociedade, permitindo que todos tenham as mesmas
chances, acentuou as diferencas sociais de forma radical. As classes ricas vivem
em areas altas e protegidas, podendo ser as partes superiores de um prédio ou
uma mega construgdo vertical, chegando até a ambientes espaciais privados.
Seu status social e suas condi¢des luxuosas sdo inquestiondveis, pois eles
detém a tecnologia mais avancada e moderna. Desde inteligéncias artificiais até
clonagem e transferéncia de consciéncia de um corpo para outro, tudo é possivel
para aqueles que estdo no alto na distopia do Cyberpunk. A classe média
funciona como engrenagens em trabalho constante para beneficio de seus
chefes coorporativos, com o trabalho bracal das fabricas sendo substituido pela
programacao e codificacdo em uma tela de computador. A ascensao para as
classes altas € quase impossivel, mas a queda para o mundo inferior € bastante
comum. As classes baixas se acumulam préximas ao solo, vivendo com
tecnologias antigas e desatualizadas, e as adaptando para seu uso diario. Essa
adaptacao e modificacdo era comum entre os que entendiam de tecnologia nos
anos 1980 e vai se tornar uma parte importante das culturas que posteriormente
surgem do Cyberpunk. Usando uma frase de Queimando Cromo, outro conto de
William Gibson: “a rua encontra sua prépria funcao as coisas” (GIBSON, 2014,
p. 355).

O termo Cyberpunk vem de um conto de Bruce Bethke?, de mesmo
nome, publicado em 1983. Porém, € apenas em 1984, com o lancamento de
Neuromancer, de William Gibson, que o Cyberpunk é reconhecido como um
género literario, e passa a habitar as mentes de muitos. Nele, Case, um ex-
hacker, trabalha como bandido em Chiba City, apés ter tentado roubar de seus
chefes nos Estados Unidos e que, como vingancga, teve seu sistema nervoso
danificado junto de seus implantes e agora ndo pode mais se conectar ao

ciberespaco atraveés deles. Ele é contratado por um ex-militar de nome Armitage,

4 Autor americano ganhador do prémio Philip K Dick em 1995.
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para, junto da samurai urbana Molly Minions, realizar uma série de trabalhos

para uma entidade misteriosa chamada Wintermute.

Ao longo do livro, descobrimos que Wintermute na verdade € uma
Inteligéncia Artificial criada por uma grande corporagdo chamada
Tessier/Ashpool. Como as Leis de Turing proibem a criacdo de uma I. A. sem
limitacdes, ela foi dividida em duas, instaladas em diferentes locais do mundo,
mas foi programado em Wintermute com a inteng&do de se encontrar com sua

outra parte, Neuromancer.

Para romper as amarras dos dois, Case e Molly invadem a Villa Straylight,
residéncia pessoal da familia Tessier-Ashpool, fundadores da companhia de
mesmo home. L4, os fundadores sdo mantidos em suspencao criogénica, isto &,
congelados em um estado de animacgdo suspensa, enquanto uma série de
clones-filhos e filhas se revezam na presidéncia da empresa, com Lady3Jane
sendo a atual CEO. Incialmente ela resiste, mas apds uma batalha contra seu
seguranca pessoal, Case e Molly a convencem a entregar o codigo que liberta
Wintermute e Neuromancer, que se encontram na rede, e se tornam uma
consciéncia s6. ApGs serem pagos por seu trabalho, os dois seguem em

caminhos diferentes, e nunca mais se veem.

Neuromancer foi um grande sucesso, e faz parte da chamada Trilogia do
Sprawl, nome usado pelos personagens do livro para se referir a megalopole
futura que se estende de Boston até Atlanta. Em 1986, William Gibson publica a
22 parte, Count Zero, que tem apenas conexdes tematicas com o anterior.
Novamente temos um Hacker como protagonista, lidando com deuses voodoo
no cyberespaco, que na realidade sdo os fragmentos de Wintermute e
Neuromancer, que tomaram consciéncia e tem entrado em contato com alguns
poucos pela web. E em 1988, ele termina a trilogia com Mona Liza Overdrive,
gue se conecta diretamente com o livro anterior e termina a jornada do

protagonista de Count Zero.

Em 1992, Neal Stephenson publica Snow Crash, um livro que traria uma
nova visédo ao Cyberpunk. O futuro ainda é complexo e perigoso. A desigualdade

e 0s problemas sociais ainda estdo la, no entanto eles parecem mais préximos
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a realidade do que as grandes arcologias® das classes altas dos anos 1980. As
cidades séao divididas em bairros, cada um controlado por uma empresa ou grupo
diferente, e funcionando efetivamente como um pais independente dentro de
outro pais, como por exemplo a Grande Hong Kong do Sr. Lee, que é operada
por uma empresa de mesmo nome. Os protagonistas sdo hackers e
programadores, mas agora eles tém sua funcdo dentro do sistema. Hiro
Protagonist, o personagem principal de Snow Crash, é um dos programadores
originais do Metaverse, nome dado ao mundo digital em 3D que tem, no universo
do livro, a mesma funcéo da internet. La dentro ele é uma lenda, mas no mundo

real ele trabalha como um entregador de pizzas.

A passagem da década de 1980 para a década de 1990 traz grandes
mudancas politicas e sociais ao mundo contemporaneo e isso também afeta a
Ficcdo Cientifica e, mais especificamente, o Cyberpunk. Com o surgimento da
cultura Hacker e a popularizacéo da internet, a literatura Cyberpunk comeca a,
em parte, abandonar sua tradicdo punk, ou seja, seu ponto de rebeldia
antissistema, substituindo-a por narrativas em que o protagonista faz parte do
sistema e luta contra uma situacdo ou ameaca externa. Em 1999, Lawrence
Person escreve um texto discutindo estas mudancas de visdo na literatura
Cyberpunk. Em seu Notes Towards a Post-Cyberpunk Manifesto (1999), ele
comenta como um dos grandes passos do Cyberpunk em relacdo a outros
movimentos da Ficcéo Cientifica esta em sua habilidade de entender que o futuro
nao € uma coisa apos a outra e que a férmula de mudar apenas um elemento e
extrapolar um futuro a partir dai estava datada. Para o autor, o futuro para o
Cyberpunk é tudo acontecendo ao mesmo tempo, trazendo essa extrapolacédo
tecnologica para a vida diaria (PERSON, 1999). Enquanto os protagonistas do
Cyberpunk sdo rebeldes que vivem fora ou as margens do sistema, em mundos
que podem ser facilmente caracterizados como distépicos, o futuro do Pos-

Cyberpunk ndo é necessariamente ruim, seus protagonistas tém empregos

5 Uma mistura das palavras arquitetura e ecologia, cunhada pelo arquiteto Paolo Soleri em 1969.
Se refere a uma area de design arquitetdnico para estruturas densamente povoadas e de baixo
impacto ecoldgico. E comumente utilizada em obras Cyberpunk para descrever grandes
estruturas que englobam cidades inteiras e que tem como caracteristica principal sua
verticalidade.
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normais e fazem parte do sistema, mas ainda sentem as mudancas causadas

pela tecnologia e seu avanco.

1.1 - A Ficcao Cientificae o Cinema

Se na literatura a tradicdo da Ficcao Cientifica pode ser tracada ao século
II, no audiovisual ela comeca no século XX, pouco tempo apos a popularizacao
do cinema. Viagem a Lua, de 1902, dirigido por Georges Meliés, é considerado
o primeiro filme de Ficgdo Cientifica da historia. Meliés adapta o livro Da Terra a
Lua (1865), de Julio Verne, e conta a histéria de um grupo de astrdbnomos que
vigjam até a lua dento de um projétil disparado por um canhdo gigante, la
encontram habitantes nativos e passam por perigos até conseguirem voltar a
Terra. O cinema de ficcdo cientifica tende a néo ter tantos questionamentos
sobre seus limites, sendo facilmente definido como um cinema que lida com
futuros especulativos, normalmente envolvendo tecnologia avancada, baseada

em ideias do presente.

Inicialmente, adaptacBes de obras literarias como Dr. Jekyl e Mr. Hyde,
dirigido em 1920 por Robert S. Stevenson, e 20.000 Léguas Submarinas, de
Stuart Patton, lancado em 1916, sao os filmes mais comuns do género. Porém,
na Alemanha da década de 1920, surge um movimento artistico, teatral e
cinematografico, o Expressionismo, que traz alguns dos classicos da Fic¢ao
Cientifica e do terror. Dentre eles, um filme se destaca, Metrépolis, feito em 1927,

por Fritz Lang.

Em Metrépolis, vemos uma sociedade dividida entre uma classe alta, que
vive em meio ao luxo e a rigueza, enquanto uma classe inferior trabalha sem
parar nas maquinas que mantém a cidade superior funcionando. Freder, filho do
mestre da cidade, se apaixona por uma professora da cidade baixa e viaja até
as partes inferiores da cidade para procura-la. O filme traz uma mensagem de
unido entre essas duas partes e acaba retratando um mundo no qual os dois
podem viver juntos. Curiosamente, essas caracteristicas (a tecnologia como
centro da narrativa, sociedade verticalizada e dividida) fazem com que
Metrépolis possa, até um certo ponto, ser considerado um dos primeiros filmes

Cyberpunk da historia.
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Nas décadas que se seguem, a Ficcao Cientifica mantém seu espago no
cinema, com filmes seriados como Flash Gordon (Frederick Sthepani, 1936) e
Buck Rogers (Ford Beebe, 1939), inspirando seus visuais no modernismo dos
anos 1920. O cinema, agora sonoro, volta a adaptar livros considerados
classicos e os famosos filmes de monstros do cinema classico séo produzidos:
Dracula (Todd Browning, 1931), O Lobisomem (George Waggner, 1941),
Frankenstein (James Whale 1931), O Homem Invisivel (James Whale 1933) e O
Monstro da Lagoa Negra (Jack Arnold, 1954). Ap6s a Segunda Guerra Mundial,
com a revelacdo do poder do atomo e os horrores da radiacdo, esse cinema de
monstros ganha diversos outros filmes, com estorias multiplas de experimentos

malsucedidos e terriveis mutacfes causadas pela energia atbmica.

No entanto, assim como acontece na literatura, o cinema de Ficcao
Cientifica consolida-se somente nos anos 1960 e 1970, com diversos filmes
voltados para a exploracao espacial e as possibilidades da robdética. Filmes como
2001: Uma Odisseia no Espaco (Stanley Kubrick, 1968), Solaris (Andrei
Tarkovski, 1972) se destacam por serem filmes mais complexos e
assumidamente intelectuais, e também, por terem sido feitos por diretores
famosos, mas ndo necessariamente conhecidos por obras de Ficcao Cientifica.
E nesse mesmo periodo que Guerra Nas Estrelas é lancado. Escrito e dirigido
por George Lucas, o primeiro filme da série € lancado em 1977 e se torna um

grande sucesso, com os outros filmes da trilogia saindo em 1980 e 1983.

No cinema, o Cyberpunk se inicia alguns anos antes da literatura, com
Blade Runner — O Cagador de Androides, de 1982. O filme de Ridley Scott traz
uma narrativa comum no cinema Noir dos anos 1930 e 1940, onde um detetive
busca por um vildo enquanto desembaragca as tramas de uma grande
conspiracdo, mas a situa em uma San Francisco futurista, com carros voando
entre os enormes arranha-céus e luzes de neon que iluminam constantemente
as ruas escuras da cidade. Ao fundo, o prédio da Tyrell Corp, a megacorporacao
que produz androides que séo utilizados como trabalhadores descartaveis fora
do planeta Terra, domina a paisagem urbana da cidade, com seu formato
piramidal, simbolizando ao espectador o dominio desta empresa sobre a cidade
e aqueles que a habitam. Deckard, interpretado por Harrison Ford, € protagonista
do filme e é contratado por esta corporacdo como cacador de androides, para
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encontrar 3 deles que conseguiram fugir para a Terra, em uma missao para
encontrar seu “criador”. Segundo o proprio William Gibson, ao assistir Blade
Runner, ele correu para casa para terminar seu livio (0 entdo ainda nao
publicado Neuromancer), com o receio de que caso demorasse para publica-lo,
o livro ja estaria ultrapassado. De fato, enquanto Neuromancer se tornou o ponto
de nascimento de uma literatura Cyberpunk, Blade Runner &, sem duvidas, o

nascimento deste mesmo movimento no cinema.

No mesmo ano, Tron traz outra inovacao as telas do cinema, ao mostrar
um mundo completamente digital, existente dentro dos servidores de uma
empresa, na qual programas de computador tém suas proprias personalidades
e objetivos, e se organizam em um universo a parte do nosso. O filme também
€ o0 primeiro a mostrar a transferéncia de um humano para esse mundo digital,

muito antes de Matrix fazer o mesmo com a consciéncia de seus protagonistas.

No decorrer dos anos 1980, a ficcao cientifica — em especial o Cyberpunk
— comecga a ganhar forca. Fuga de Nova York, em 1981, dirigido por John
Carpenter apesar de ser um filme de acdo, mostra um futuro cadtico no qual a
ilha de Manhattan € uma prisdo federal, para a qual o agente Snake Pillsen &
enviado com a missao de resgatar o presidente dos Estados Unidos, cujo avido
caiu dentro da ilha. Uma visao cadtica de futuro, mas que se encaixa bem com
as tematicas que viriam a dominar o cinema da época. E essa visdo sombria e
pessimista que filmes como esse e Blade Runner vdo compartilhar com outro
grande expoente desta década: Robocop, de 1987. Paul Verhooven dirigiu
aquele que se tornaria um dos mais reconheciveis personagens da Ficcao
Cientifica dos anos 1980, junto de Mad Max e o robd exterminador de

Exterminador do Futuro.

Porém, com o passar da década de 1980, esse futuro distopico comeca a
se tornar passado, e é substituido na mente do publico. Os anos 1990 prometem
mudancgas, e iSso comeca a transparecer também no cinema. Robocop ja lida
com essa visdo de futuro de uma maneira quase irbnica, demonstrando 0s
absurdos da cultura corporativa desenfreada e das ideias politicas que

controlaram a década.
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A rapida popularizacdo do Cyberpunk se soma ao constante avanco
tecnoldgico e termina por criar uma cultura Hacker, em torno da qual se reinem
as geracdes que acompanham o crescimento das tecnologias na ultima década,
em volta de ideais de liberdade de informacao e do surgimento da internet como
um territorio digital livre e que vé os personagens destas obras como herois.
Essa cultura considera o mundo digital como uma nova fronteira, onde todos
poderiam ser livres. Invadir os sistemas das grandes companhias que tentam
dominar esta fronteira funciona ao mesmo tempo como um esporte e um desafio.
Essa visdo quase inocente das fronteiras tecnoldgicas passa a mudar quando o
hacker Kevin Mitnick € preso em 1995 e julgado em 1999, que se tornou uma
sensacao midiatica, e criou a imagem do Hacker como um terrorista digital,

fazendo com que o movimento ficasse reservado ao underground.

O Po6s-Cyberpunk®, termo usado posteriormente para descrever obras
como Snow Crash e filmes como Hackers: Piratas de Computador (lain Softley,
1995), Estranhos Prazeres (Kathryn Bigelow, 1995) e O 13° Andar (Josef
Rusnak, 1999) faz dos hackers ndo apenas parte de um imaginario popular, mas
heréis que, assim como o protagonista de Robocop, trabalham com o sistema,
ou temporariamente por fora dele, porém sempre tendo como objetivo um bem
maior. Em 1999, Matrix, dirigido pelas irmé&s Wachowski, chega aos cinemas
com uma grande mistura de referéncias e ideias Cyberpunk, tanto da literatura
guanto do cinema, como sua base. Em Matrix, os hackers ndo sdo apenas 0s
heréis, mas a linha principal de defesa da humanidade em um futuro pos-
apocaliptico. O filme também se utiliza da ideia de um mundo digital virtual, no
qual os seres humanos vivem presos a uma grande simulacdo dos anos 1990,
para a qual os protagonistas digitalmente enviam sua consciéncia como forma

de enfrentar o controle das maquinas sobre a humanidade.

Matrix tem um efeito interessante no cinema, pois ao atingir um sucesso
estrondoso, ele satura a estética Cyberpunk, que desaparece pelos anos
seguintes. Os anos 2000 sdo uma época de construcdes com linhas mais
naturais, curvas arredondadas, e uma preocupacgédo com 0 meio ambiente que

antes era desconhecida. O futuro agora parece muito melhor e mais positivo.

6Termo criado por Lawrence Person (1999).
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Mesmo em filmes como Minority Report (2002), em que a tecnologia em
discussédo € uma forma pré-cognitiva de vigilancia, este futuro nos € apresentado
de maneira positiva, com uma falha nesta tecnologia sendo o problema central.
Mesmo diante de uma situacdo quase distopica de vigilancia, onde os crimes
sdo evitados antes de acontecerem, o futuro ainda € algo positivo, com a
narrativa do filme resolvendo esta falha, de forma que o futuro possa ainda ser
visto como algo bom. Outros exemplos disso aparecem em Eu, Robd (2005) e
até mesmo no final de The Matrix Revolutions (2003).

No entanto, 0 mais interessante exemplo disso € O Homem Bicentenario,
de 2000. O filme segue a jornada de um robé mordomo que possui um defeito e
cria uma personalidade prépria e no decorrer de sua vida vai cada vez mais se
tornando humano. O filme foge aos tipicos conflitos das narrativas Cyberpunk,
mas sua discussdo sobre a possibilidade de uma inteligéncia artificial aprender
e aos poucos de tornar humana ou de como isso poderia afetar a vida das
pessoas expostas a ela faz com que o filme se encaixe no que chamamos aqui

de Pés-Cyberpunk.

Por outro lado, alguns filmes nos trazem a narrativa Cyberpunk do
personagem que opera por fora do sistema, lutando contra um governo
totalitario, mas com a clara intencao de derruba-lo. Aeon Flux (2005), Ultravioleta
(2006) e Equilibrium (2002) tém claras inspiragbes Cyberpunk em suas
narrativas, mas desviam da estética classica do Cyberpunk na busca por visuais
mais modernos que se assemelhem ao ideal de futuro da década. De fato, sdo
estes filmes que procuram produzir estéticas préprias que acabam se
destacando nos anos seguintes, por se tornarem Unicos em relacdo a estética

padrao do Cyberpunk.

Tanto no cinema, quanto na literatura, o ponto central do Cyberpunk é a
tecnologia e seus efeitos. Se a Fic¢do Cientifica tem como costume se utilizar
de universos e mundos paralelos ou alternativos como forma de nos fazer refletir
sobre a realidade, entdo o Cyberpunk, como subgénero, foca seu olhar em um
ponto ainda mais especifico. A tecnologia nos € apresentada como uma
ferramenta de um sistema distopico, algo que deveria nos libertar, mas que é
utilizada para controlar e vigiar. Um ponto importante a ser destacado € que a

tecnologia raramente nos é colocada como m4, mas antes como uma ferramenta
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de pessoas ou de um sistema com propositos nefastos. Isso fica mais evidente
nos anos 2000, quando as narrativas tendem a se afastar dos futuros sombrios
do Cyberpunk do final dos anos 1980 e inicio dos anos 1990 ao nos mostrar um
futuro neutro em que a tecnologia nos ajudou a avancar, mas devido a sua ma
utilizacdo, agora todo um sistema esta em xeque. O cinema nunca teve
verdadeiramente um movimento POs-Cyberpunk como a literatura, mas é
possivel afirmar que alguns filmes, como Robocop (1987) e Eu, Rob6 (2005),
chegam muito proximos da visdo P6s-Cyberpunk.

Uma questdo importante a ser discutida aqui € como o Cyberpunk,
enguanto subgénero da ficcao cientifica no cinema, desafia uma definicao direta,
da mesma forma que seus contrapartes na literatura. Enquanto géneros
cinematograficos como o romance e o terror por muitas vezes tém pontos
narrativos e estéticos em comum, da mesma forma que a ficcdo cientifica, o
Cyberpunk abrange uma série de ideias e narrativas com diferentes
caracteristicas e visdes de mundo. Filmes tao diferentes quanto Blade Runner,
Robocop e Tron podem ser encaixados dentro deste mesmo género, uma vez
gue dividem uma discussdo sobre tecnologia em seu cerne, sem contar outros
filmes que sdo muitas vezes considerados como Cyberpunk, como O
Exterminador do Futuro e Mad Max, por serem filmes de ficcdo cientifica do
mesmo periodo. Isso cria uma situacdo na qual fica dificil de apontar o que faz
de um filme Cyberpunk. De forma a limitar os filmes incluidos neste trabalho,
mesmo que apenas como referéncia, tomo como Cyberpunk apenas filmes que
tenham como centro de sua narrativa uma tecnologia e uma discussao sobre
como essa tecnologia afeta a sociedade ao seu redor. Mesmo com as mudancas
que ocorrem no Cyberpunk ao longo das décadas, este recorte me pareceu o

mais indicado para delimitar o escopo deste trabalho.

Estas mudancas sdo um dos pontos mais interessantes do Cyberpunk.
Muitas definicbes diferentes para o0 mesmo género acabaram surgindo devido a
isso, mas todas concordam com a maxima de High Tech, Low Life, ou seja, o
Cyberpunk esta na jungéo dos avancos tecnolégicos com a queda de uma ordem
social e o aumento das divisdes entre classes. Isso 0 torna unico entre outros
movimentos/estéticas que sao considerados similares, como o Steampunk, que

tenta imaginar um futuro em que a tecnologia a vapor dos séculos XVIII e XIX se
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torna muito mais avancada do que no tempo real, com grandes veiculos e
computadores movidos a vapor. O Cyberpunk se diferencia dele e de outros por
nao estar preso a um periodo histérico exclusivo. Estéticas como o Steampunk
sao inerentemente retrofuturistas, pois precisam partir de um ponto no passado,
no caso a Revolucédo Industrial no século XIX, do qual € extrapolado um futuro
alternativo, que pode ser utilizado como forma de examinar os problemas da era
(colonialismo, exploragéo do trabalhador, urbanizagéo desenfreada), da mesma
forma que estéticas como o Diselpunk, que tem como ponto inicial os anos 1930
e se utiliza de um futuro distopico para discutir questbes armamentistas e

ideoldgicas do periodo.

O Cyberpunk pode ser, em parte, visto da mesma forma. Como apenas
um subgénero da ficcao cientifica que busca discutir as estruturas de poder e
controle corporativo da década de 1980, quando levadas a um ponto maximo de
extensdo em um futuro no qual o poder politico de estados e na¢Bes deixa de
ser importante e é substituido pelo controle das grandes empresas sobre todos
0s aspectos da vida pés-moderna. No entanto, isso ndo explicaria porque obras
como Estranhos Prazeres e Minority Report, que ndo pertencem temporalmente
ou esteticamente aos anos 1980, se encaixam dentro das caracteristicas

essenciais do Cyberpunk.

Isto nos leva a ideia de que o Cyberpunk ndo é, necessariamente,
retrofuturista. Ele pode ser, quando filmes como Johnny Mnemonic (1995)
tentam propositalmente nos trazer uma viséo estética da década de 1980, mas
por ter como sua discussdo central os avancos tecnolégicos dos quais ainda
temos frutos (computadores, celulares e a internet), o Cyberpunk se encontra

em uma posicdo Unica, pois ele ainda € capaz de evoluir e mudar,

acompanhando a tecnologia que se desenrola ao longo dos anos.

Nos anos 2010, ndo apenas temos um retorno ao Cyberpunk, com
diversos filmes se identificando desta forma, mas também um retorno aos
classicos da década de 1980. Com remakes de O Vingador do Futuro (original
de 1990 e remake de 2012), Ghost in the Shell (manga original de 1988 e filme
de 2017) e Robocop (remake de 2014), além de continuagfes para Tron (Tron:
O legado, de 2010), Exterminador do Futuro (Exterminador do Futuro: Genesys,
de 2015) e Blade Runner (Blade Runner 2049, de 2017). Todos estes filmes
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seguem uma tematica comum, tentando trazer ideias e visuais novos, mas
sempre nos lembrando dos originais e chamando nossa atencdo para como se
conectam a eles. Desde continuagbes diretas como no caso de Tron, até
pequenas lembrancas como a aparéncia do Robocop classico em uma tela

durante uma discussao no filme de 2014.

Os anos 2010 também tém filmes Cyberpunk originais, como Elysium
(2013) e Ex Machina (2015), que fizeram sucesso tanto com o publico, quanto
com a critica, mas a analisar outros filmes de fic¢do cientifica produzidos no
mesmo periodo, se destaca um retorno as ideias e visdes de décadas passadas.
O que néo é de todo incomum. Em seu livro Retromania: Pop culture’s addiction
to its own past, Simon Reynolds (2011) discute a tendéncia da musica e do
cinema de resgatar aquilo que foi popular no passado. Com o avanco da
tecnologia, esse contetdo se tornou facilmente acessivel, permitindo que um
publico que ndo o conhecia pudesse ter contato e se interessar por ele. Nas

palavras do proprio Reynolds:

Nés nos tornamos vitimas de nossa capacidade cada vez maior
de armazenar, organizar, acessar instantaneamente e dividir
grandes quantidades de informacé&o cultural. Ndo apenas nunca
houve antes uma sociedade tdo obcecada com os artefatos
culturais de seu passado imediato, mas nunca houve antes uma
sociedade tdo capaz de acessar 0 passado imediato téo
facilmente e com tanta frequéncia (2011, loc. 107 de 9641).

Essa facilidade de acesso se junta a um crescente medo dos rumos da
tecnologia e de nossas vidas digitais que se instalou na mente das pessoas.
Escandalos como o Wikileaks e as revelagbes de Edward Snowden sobre os
projetos de vigilancia da NSA’, constantes vazamentos de dados de sites como
Facebook, Reddit, Twitter e de servicos como o iCloud e PSN fizeram as pessoas
repensarem o quao seguras estao suas informacdes e vidas pessoais no mundo
digital. Somado a isso, vem o0s recentes escandalos de manipulacdo de

informacdes nas elei¢cdes presidéncias dos Estados Unidos em 2016 e do Brasil

7 NSA significa National Security Agency, ou Agencia Nacional de Seguranca. Org&o do governo
dos Estados Unidos responsavel pela coleta de informacdes e dados para operacdes de
espionagem e contraespionagem.
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em 2018. Também foi nos anos 2010 que voltamos a ver grandes ataques de
hackers serem noticia, com o virus Stuxnet®, programado para desabilitar as
usinas nucleares do Ira, sendo de longe o mais impressionante e assustador.

Mas estranhamente familiar para quem lembra dos anos 1980.

1.2 - “The Future is Now”: Cyberpunk e o Mundo Real.

Séries como Mr. Robot e Black Mirror tentam lidar com essa ideia de um
presente que se tornou em parte o pesadelo Cyberpunk dos anos 1980, mas ao
mesmo tempo tém uma face muito mais agradavel do que o futuro distopico que
havia sido previsto. Grandes corporacfes como Google e Microsoft exercem
quase tanto poder sobre a vida diaria das pessoas e governos quanto a Tyrell
de Blade Runner ou a OCP em Robocop. Isso faz com que histérias que estdo
localizadas em uma realidade de 30 anos atrds possam, com algumas

mudancas, serem atuais novamente.

Refazer ou continuar essas historias entdo se torna também uma questéo
de nostalgia, ndo necessariamente pelo Cyberpunk, mas pelo momento histérico
gue estes filmes representam. Isso resulta em filmes como Blade Runner 2049,
gue esta completamente vinculado ao legado de seu antecessor. O filme tem
uma narrativa ao redor de seu personagem principal, mas ela serve apenas para
guia-lo aos personagens e historias do filme anterior, com seu préprio

desenvolvimento enquanto personagem ficando de lado.

Mais curioso ainda € o caso de A Vigilante do Amanha: Ghost in the Shell.
O filme tenta adaptar ndo apenas a animacao japonesa de 1995, mas também o
manga dos anos 1980 e a série de animagéo dos anos 2000, escolhendo cenas,
ideias e personagens que se destacam e sao interessantes para compor a sua
narrativa. Isso cria um filme que ao mesmo tempo é familiar para quem conhece
a franquia de Ghost in the Shell, mas também soa como uma nova visdo sobre
o material original. Para criar um produto com apelo ainda maior, o flme abusa

da estética Cyberpunk com grandes propagandas em cores neon na lateral dos

8 Descoberto em 2011, o Stuxnet é um virus de computador que tinha como objetivo paralisar os
resfriadores dos reatores nucleares iranianos, possivelmente causando um incidente nuclear que
paralisaria o programa atémico do pais. Ele é considerado por alguns a primeira arma digital da
historia.
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prédios, em ruas escuras com iluminacgao artificial, e com um design geral que,
apesar de ndo pertencer aos anos 1980, nos remete aquilo que € comumente

considerado como Cyberpunk classico.

Porém, comparado a estética original, que teve seu surgimento em Blade
Runner, percebemos que ela ndo se encaixa. Ao tentar recriar, nos anos 2010,
uma estética nascida nos anos 1980, o resultado ndo € o mesmo que foi obtido
nos anos 1980. Temos ndo apenas uma Visdo nostalgica, mas também
retrofuturista onde, para poder demonstrar ao publico dos anos 2010 que sua
estética deriva dos anos 1980 (apesar de o filme ndo necessariamente ter essa
década como origem ou ponto inicial), certos aspectos sdo exagerados ou
modificados, de forma que um espectador que nao viveu nos anos 1980 ainda

consiga sentir a influéncia dos mesmos na estética do filme.

Mas como discutido anteriormente, nem todos os filmes que podem ser
considerados Cyberpunk seguem esta mesma estética, escolhendo ou por
motivos visuais ou de roteiro por uma outra visdo de como poderia ser um mundo

no futuro.

Porém, todo esse cinema divide as mesmas preocupacdes e
questionamentos. E interessante quando se observa a ideia Cyberpunk como
algo separado do cinema ou da literatura, e se coloca a mesma sob a luz de algo
como as teorias de Michel Foucault sobre a sociedade moderna, e como ela

molda o individuo para seus propdsitos.

Em Vigiar e Punir, Livro de 1975, Foucault traca uma linha do tempo do
controle do estado/sistema sobre a populacdo e a necessidade do mesmo de
treinar o individuo para sua funcdo neste sistema. Ele toma como exemplo o
soldado, que em periodos medievais precisava de um certo porte fisico, mas
também de uma vida inteira de treinamento para ser efetivo em batalha. A
insercdo da arma de fogo nos combates muda essa légica, pois agora um
soldado precisa apenas de um treinamento basico, no qual ele ira aprender a

manejar a ferramenta necessaria a essa tarefa: a arma.

Com a Revolugéo Industrial, isso se torna ainda mais evidente a partir da
necessidade de acostumar o individuo com o trabalho na fabrica, agora

mecanizada. Este € um trabalho repetitivo, mas de facil acesso, pois qualquer
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um pode ser treinado para fazé-lo. Mas isso exige que o individuo seja moldado
para este trabalho. Esse controle e treinamento se expande também para o
tempo livre do individuo, com a inser¢do de maquinas como 0S primeiros
arcades, cuja operacao simples e repetitiva lembra em muito a operacao das
maquinas de fabrica. Em seu artigo Slots of Fun, Slots of Trouble, Erkki Huhtamo
(2005), ao fazer uma arqueologia da interacdo com esse tipo de diversao
eletrdbnica/mecénica, aponta o quéo interessante é o fato de que eles realizam a
funcdo oposta a maquina da fabrica, pois uma tem a fungéo de gerar lucros e

riqueza e a outra possui uma funcdo de consumo.

Além disso, o sistema exige obediéncia. A escola, assim como o quartel
e a fabrica, se transforma em um local de treinamento e disciplina. O Individuo
deve aprender as regras sociais e segui-las a risca, sob pena de puni¢cdo. Para
se manter em controle, o sistema néo pode tolerar dissidéncias. Ao se aplicar a
visdo de futuro do Cyberpunk, imediatamente podemos ver a evolucdo desse
conceito para uma sociedade tecnoldgica. O individuo tem que estar sempre
conectado, recebendo e transmitindo informacées, mas também observando e
sendo observado, o sistema ndo apenas monitora o individuo através da
tecnologia que ele utiliza, mas também através da mera ideia de que ele esta
sendo observado. Assim como no panéptico, a mera ilusdo de que alguém pode

estar observando ja € o suficiente para manter o individuo em conformidade.

A punicao deixa de ser corporal, e passa a ser tecnolégica também. A
vida em sociedade exige que vocé esteja conectado, e perder a habilidade de
fazé-lo é o equivalente a uma prisdo. Assim como 0 protagonista de
Neuromancer, Case, que é punido por seus ex-chefes ao ter seu sistema
nervoso danificado, impossibilitando que ele se conecte ao ciberespaco, o
sistema pode excluir tecnologicamente aqueles que sao indesejados. Nao
apenas voceé é controlado e observado pelo uso da tecnologia, mas também por

sua exclusao.

Um ponto interessante a ser observado € que enquanto Foucault trabalha
com a ideia do estado como sistema, no Cyberpunk o poder do estado € quase
inexistente, sendo substituido por megacorporacdes internacionais que

possuem o controle de todos os aspectos da vida moderna.
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Curiosamente, apesar de ser um dos pontos principais do Cyberpunk, no
cinema pouco € discutido sobre como estas megacorporacdes controlam o
mundo ao seu redor. Em Blade Runner vemos que a Tyrell € uma empresa
extremamente lucrativa, visto que a piramide da empresa ocupa boa parte da
silhueta da cidade, mas nada é dito sobre o que a empresa faz aléem dos
replicantes. A OCP de Robocop é colocada como tendo investimentos em
diversas areas como saude, prisées, seguranca publica e exploracdo espacial,
mas sdo mostradas apenas parte disto. E na literatura onde esse sistema é

explicado em detalhes.

Neuromancer nos da um ponto interessante de comparacdo quando
coloca suas megacorporagcdes no mesmo patamar das zaibatsu japonesas,
grandes grupos empresariais, dominados pela mesma familia, que cobrem uma
ampla quantidade de negdcios. O protagonista do livro, Case, em um momento
se pergunta como deve ser trabalhar para uma dessas empresas, morando em
uma casa da empresa, e sendo enterrado em um funeral da mesma. Enquanto
0 modelo das Zaibatsu foi abandonado no final da Segunda Guerra Mundial, na
vizinha Coréia, as chaebols seguem o mesmo modelo, com a Samsung sendo
um dos maiores exemplos. Em seu texto para a CNN, Zahra Ullah (2017) coloca
a empresa como responsavel por 15% da economia da Coréia do Sul, de forma
que a empresa constréi prédios cujos apartamentos sdo comprados por seus
funcionéarios, mobiliados com aparelhos eletrbnicos da empresa, estudam em
faculdades patrocinadas por ela, se tratam em hospitais controlados pela
Samsung e tém seus ritos finais feitos em funerarias da Samsung (ULLAH,
2017).

E esse tipo de poder e controle que as megacorporacées do Cyberpunk
possuem, porém em uma escala ainda maior. O poder politico do estado se torna
qguase inexistente quando comparado ao poder e controle destas empresas
sobre os seus funcionarios. Como no caso de Case, em Neuromancer, uma
demisséo néo significa apenas perder o emprego, mas possivelmente também

toda a sua forma de vida.
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1.3 - “O Futuro das Forgas Policiais”®

Em 1984, O Exterminador do Futuro foi lancado nos cinemas e se tornou
um sucesso de bilheteria. Nos anos que se seguiram, diversos filmes seriam
lancados tentando emular a ideia e sucesso de Exterminador. Utilizando termos
como Cyborg, Cyborg Cop e Cyber Tracker, eles ndo foram bem-sucedidos e
acabaram sendo esquecidos no decorrer do tempo. Porém, em 1987, o mais
bem-sucedido destes filmes seria langado, criando uma nova franquia, que em
2019 conta com quatro filmes e quatro séries de TV: Robocop, O Policial do

Futuro.

Escrito por Edward Neumeier e Michael Miner, a ideia do filme comecou
quando Neumeier ouviu falar sobre Blade Runner, sumarizado como a histéria
de um policial que caca rob0s. Isso o inspiraria a escrever um roteiro sobre um
policial rob6 em um futuro distante, onde grandes corporacdes controlam todos
0s aspectos do dia-a-dia. Esse roteiro nunca chegou a ser feito apesar de ter

sido considerado pela Paramount Studios.

Em 1984, Neumeier conhece Miner, que trabalhava como diretor de
videoclipes. Ele estava trabalhando em um roteiro similar chamado SuperCop,
sobre um policial que é ferido em acdo e se torna parte de um projeto
experimental para criar um policial ciborgue. Os dois decidem que suas ideias
sdo similares e resolvem combinar os dois roteiros em um s0, que € entdo aceito

e produzido pela Orion Pictures.

Para o cargo de diretor, inicialmente foram considerados Alex Cox, diretor
de Repo Man (1984), e Kenneth Johnson, que dirigiu as séries V (1984), Mulher
Bidnica (1976) e O Incrivel Hulk (1977). Em sua entrevista para o site The Movie
Raid, Johnson explicou que recusou a posicao por considerar o roteiro “de ma
intencdo e ultraviolento”. O filme foi entdo oferecido para o holandés Paul
Verhoeven, que também ndo tinha planos de aceitar até ser convencido por sua

esposa de que havia mais potencial no filme do que ele havia imaginado.

Sao justamente as escolhas estéticas e narrativas que Verhoeven tomou
na producéo do filme que o ajudaram a se estabelecer como um classico. O uso

de propagandas, programas de TV e telejornais como parte do filme, através das

9 Tagline original do filme Robocop de 1987.
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quais o universo de Robocop nos é apresentado, a escolha de locacdes
futuristas para os prédios da OCP, em contraste com as zonas urbanas e
industriais decadente do resto de Detroit (que na verdade foram filmadas em
Dallas e Pittsburgh) ajudam a estabelecer o futuro préximo dentro do qual o filme
se passa. A isso se soma um tom irdnico e sarcastico, mas que se disfarca como
Sério, com cenas explicitas de violéncia que por vezes se estendem de forma
desconfortavel, como a sequéncia no inicio do filme em que um dos executivos
da OCP é fuzilado por um prototipo defeituoso durante 20 segundos, mostrando
diretamente o dano feito pelos tiros no corpo do executivo. Essas escolhas
estéticas fizeram o filme ser reeditado onze vezes para poder obter a
classificagdo R, que marca o filme como Restrito para maiores de 18 anos, que

era a classificagdo desejada pela produtora.

Robocop foilancado em 17 de julho de 1987 nos Estados Unidos, fazendo
8 milhdes de ddlares em seu fim de semana de estreia e se tornando o décimo
sexto filme mais bem-sucedido naquele ano. Sua narrativa acompanha Murphy,
um policial da cidade de Detroit que € transferido para uma delegacia em uma
area perigosa da cidade. Nao apenas isso, mas o departamento de policia da
cidade foi privatizado, vendido a Omni Consumer Products, conhecida como
OCP, uma megacorporagdo que € conhecida por “obter bons resultados
lucrativos de éareas que ndo sao conhecidas por serem lucrativas, como

policiamento urbano, hospitais, prisdes e exploracdo espacial.”©.

A OCP também tem um outro interesse, seu grande projeto de
reconstrucdo de toda uma area de Detroit em uma megalépole chamada Delta
City. Para que isso possa ser feito, toda uma area da cidade tem de ser
abandonada e demolida e, para tanto, a OCP pretende utilizar a policia. Murphy
e sua parceira Lewis saem em sua primeira chamada e dao de cara com o chefao
do crime na cidade, Clarence Boddiker, e sua gangue. Ao persegui-los dentro de
uma fabrica abandonada, Lewis e Murphy se separam, e Murphy ao tentar

prender um dos bandidos, é emboscado, torturado e executado com frieza.

Em uma cena anterior, nos é revelado que Dick Jones, um dos executivos

chefes da OCP, esta tendo problemas com seu projeto, 0 Rob6é ED-209, que sai

10 Informacgé&o dada pelo personagem Dick Jones logo no inicio do filme.
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de controle e fuzila um dos executivos da empresa durante uma reunido.
Aproveitando a situacdo, o jovem Robert Morton se utiliza do momento para
apresentar o projeto Robocop para o chefe da empresa, que é referido apenas
como The Old Man. Ele aprova o projeto, e Murphy, por ter assinado um contrato
com a OCP, tem seu corpo transferido para o laboratorio, onde se inicia o projeto

de transforma-lo no Robocop.

Uma vez pronto, ele € levado de volta a mesma delegacia onde trabalhava
e é instalado no pordo. De |14, ele comecga a atuar e € brutalmente eficiente contra
o crime na cidade. Porém, Lewis percebe por um gesto (a forma de girar a arma
antes de guarda-la) que Robocop na verdade € Murphy, e que sua consciéncia
ainda deve estar em algum lugar, mesmo com a OCP tendo apagado suas
memoérias. Robocop comeca a ter flashes de suas memdrias passadas e
descobre sua identidade original. Ao mesmo tempo, com medo de perder sua
posicdo, Dick Jones arranja para que Clarence Boddiker mate seu agora rival na

companhia, Robert Morton.

Nos é revelado que os dois possuem um plano, quando Delta City
comecar a ser construida, Boddiker tera controle sobre o submundo durante a
construcdo, com Dick Jones cuidando da parte de vigilancia com os robés ED-
209. Ao encontrar um dos capangas de Clearence assaltando um posto de
gasolina, Robocop tem flashes de quando morreu, e decide ir atrds dos
responsaveis por sua morte. Apds confrontar os capangas, ele prende Boddiker,
gue revela toda a sua conspiracdo com Dick Jones. Robocop vai até o prédio da
OCP para prendé-lo, mas nos é revelada uma programacao secreta que impede
que Robocop aja contra funcionarios da OCP. Em uma cena dramatica, apos
tentar fugir, ele é atacado por alguns ED-209’s e depois pela seguranca privada
da OCP, que quase o destroi. Lewis 0 encontra e o esconde em uma fabrica

abandonada. L4, ele se repara, mas sabe que sera seguido.

Dick Jones da um rastreador e armas pesadas para que Boddiker se livre
do Robocop. Ele e seus capangas vao até a fabrica abandonada, mas sao
emboscados um a um por Robocop e Lewis. Quando um deles consegue
derrubar Robocop usando uma grande quantidade de metal que estava preso

em um guindaste, Lewis mata o Ultimo capanga e distrai Boddiker o suficiente
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para que Robocop se livre e enfrente o chefao do crime, finalmente matando-o

com uma facada no pescoco.

Enquanto Dick Jones reapresenta seu projeto para a diretoria da OCP,
Robocop chega até o prédio, derrota 0 ED-209 e segue até a sala de reunides.
L4, na frente de toda a diretoria, ele revela a corrupcdo de Dick Jones, seu
acordo com Clarence Boddiker e também que ele ordenou a morte de Robert
Morton. Porém, a Diretriz 4 o impede novamente de agir contra membros da
OCP. Dick Jones pega o Old Man como refém e exige um helicéptero para
escapar. O Old Man o demite, permitindo que Robocop atire imediatamente
matando Dick Jones, que cai da janela do prédio. Old Man elogia a mira de

Robocop e pergunta se ele tem um nome, ao que ele responde “Murphy”.

Seu sucesso abriu caminho para que uma continuagao fosse feita e em
1990 Robocop 2 estreou nos cinemas, mas nao atingiu 0 mesmo sucesso que
seu antecessor. Ainda assim, foi o bastante para que uma segunda continuacéo,
Robocop 3, fosse lancado em 1993, desta vez sendo um fracasso de critica e
bilheteria.

Fora do cinema, Robocop inspirou quatro séries, todas seguindo suas
préprias histérias, portanto fora da continuidade dos filmes. Duas séries
animadas, uma em 1988 e outra em 1998, ambas com uma visdo mais futurista,
com armas laser, vildes mais comicos e com menos violéncia, de forma a poder
se encaixar na programacao infantil. Em 1994, a Orion Productions vende os
direitos para a producdo de uma série de TV para a produtora canadense
Fireworks Entertainment. Com o nome de Robocop: The Series, ela teve 22
episédios antes de ser cancelada devido a seu alto custo, de cerca de 1,5
milhdes de dolares por episédio. Estas trés séries foram todas criticadas por se
afastarem do material original e, assim como o terceiro filme, por terem diminuido

a violéncia que era uma marca do primeiro filme.

Em 2001, a Fireworks Entertainment decide produzir uma nova seérie
antes que sua licenca expirasse. No entanto, decide se manter mais proxima do
original, situando a série 10 anos apdés o primeiro filme. A série Robocop: Prime
Directives teve apenas quatro episédios com uma narrativa e efeitos visuais mais

proximos do original e teve problemas em atrair publico devido ao pouco
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marketing e baixo orcamento. Mas fez sucesso posteriormente em DVD e

guando foi vendida para outros paises.

Robocop (1987) foi um filme marcante nos anos 1980, com sua critica
afiada a cultura dos Estados Unidos e seu tom satirico/irbnico. A transformacgéo
de Robocop (1987) de um filme, em uma trilogia e posteriormente em uma
franquia se deu aos poucos e apesar dos fracassos do terceiro filme e das séries,
em 2005 foi anunciado que o projeto de um novo filme estava em discussao
envolvendo diferentes pessoas ligadas a seu universo. Até que em 2011 o diretor
brasileiro José Padilha foi confirmado como diretor de Robocop (2014), que seria
um remake do filme original, retomando e reinventando a histéria para os tempos

atuais.

O Filme de 2014 divide alguns pontos de roteiro com o original, mas se
difere em muitas coisas. Comecamos com um programa de TV chamado The
Novak Element, com o comentarista Pat Novak mostrando ao vivo a operagao
Teera Livre, na qual robés da Omnicorp fazem a vigilancia de uma rua na
aparentemente ocupada capital do Ird. Os robds pedem para que as pessoas
saiam de casa com as maos para cima, assim podendo ser escaneadas e
identificadas. Enquanto isso, em plena transmissdo ao vivo, um grupo de
homens decide atacar os rob6s como forma de mostrar para o mundo o que esta
acontecendo ali. Eles atiram e usam coletes-bomba, forgcando a interrupgéo da
transmissdo. Pat Novak confere imediatamente um tom positivo aos
acontecimentos e questiona por que esses robds podem operar fora dos Estados
Unidos, mas ndo podem ser utilizados como forca policial dentro do pais, gracas
a uma lei criada pelo senador Robert Dreyfus que impede o0 uso de drones em

solo norte-americano.

Enquanto isso, o CEO da Omnicorp, Reymond Sellers, esta tentando
encontrar uma forma de convencer a populacdo de que seus robds sdo seguros.
Eles decidem utilizar o Dr. Dennet Norton, especialista em proteses avancadas,
como parte do projeto. O resultado € a ideia de um ciborgue parte humano/ parte
maquina, que uniria o melhor dos dois e poderia convencer a populacao a confiar

em maquinas, tudo que eles precisam é de um voluntario.
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Em Detroit, o policial Alex Murphy esta em uma situacédo complicada, apés
seu parceiro ir parar no hospital depois de um tiroteio com capangas do chefe
do crime local, Antoine Vallon. A noite, uma bomba é plantada no carro de
Murphy e quando ele vai checar o alarme do carro, ela explode, ferindo-o
gravemente. Ele é escolhido pela omnicorp para o projeto, devido a sua indole e
historico positivo. O Dr. Norton convence a esposa de Murphy, Clara, de que

esta é a Unica forma de salva-lo.

Murphy acorda em um laboratério, aonde Dr. Norton explica que tudo
possivel foi feito para salva-lo, e revela a extensao das modificacfes feitas a seu
corpo: as unicas partes restantes do corpo de Murphy sdo sua mao direita, sua
cabeca e seus pulmdes. Todo o resto agora € robético. Ele se zanga com a
situacao, e tenta fugir, mas descobre que estd na China e que a Unica forma de
ele poder voltar para casa é se o projeto for adiante. Durante seus treinamentos
de combate, fica claro que por ser um humano Murphy tem uma desvantagem
em relagédo aos robds da Omnicorp. Rick Mattox, programador e controlador dos
robds, insiste que ele € um erro, e Sellers exige que Dr. Norton faca algo para
corrigir esse problema. A solucdo que ele encontra é reprogramar o cérebro de
Murphy para agir como um drone em situacbes de combate, mas ainda ter a
sensacao que esta no controle. Isso tem o efeito colateral de fazé-lo soar e agir
de forma menos humana, uma vez que sua natureza humana esta efetivamente

sendo colocada de lado.

Apoés essas mudancas, ele consegue passar nos testes e é levado de
volta para Detroit, voltando a trabalhar como policial. Antes da apresentacéo
oficial, todo o banco de dados da policia de Detroit € carregado para os bancos
de memaria de Murphy, o que o faz ter uma crise emocional devido a todas as
cenas de violéncia agora presentes em sua memoria. Ele pede para que o Dr.
Norton faca algo, mas a Unica solucdo é reduzir seus niveis de horménios,
basicamente se livrando das emocdes humanas de Murphy. Durante sua
apresentacao, ele localiza um criminoso procurado na plateia, e imediatamente
o prende. Nas semanas que se seguem, suas acdes robdticas, mas diretas,
ampliam a confianca do publico nos robés da Omnicorp, e a lei Dreyfus esta

prestes a ser revogada.
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Sem acesso ao marido e preocupada com sua falta de atitudes humanas,
Clara tenta confronta-lo dizendo que o filho dos dois estd com medo de ir a
escola, tendo pesadelos. Isso gera uma resposta emocional em Murphy, que
revé a propria tentativa de assassinato e decide ir atras dos culpados. Ele
encontra o esconderijo de Vallon, o mata, assim como toda sua gangue, mas
também descobre evidéncias de que dois policiais corruptos estiveram
envolvidos. Ele volta a delegacia e os confronta, matando um e tirando o outro
de combate, que revela que a chefe de policia também estava envolvida. Murphy
expOe essa informacdo para toda a delegacia, mas antes de prende-la, &
desligado remotamente por Mattox, que tinha sido ordenado por Sellars de

observar as acfes de Murphy e paréa-lo, se necesséario.

Sellars decide que Murphy € perigoso demais para ficar vivo,
especialmente com sua esposa constantemente querendo acesso a ele e
fazendo perguntas. Depois que a Lei Dreyfus € revogada, ele decide que Murphy
deve ser desligado e da a ordem a Mattox para cuidar disso. Porém, Dr. Norton
decide ajudar Murphy e o acorda a tempo de conseguir fugir e entrar no prédio
da Omnicorp. La, ele enfrenta ED-209’s e o préprio Mattox, que € morto pelo ex-

companheiro de policia de Murphy.

Sellars estd no telhado do prédio, junto da familia de Murphy, que ao
chegar no telhado é lembrado que ndo pode agir contra pessoas designadas em
sua programacdo como Red Assets. Ele ainda assim consegue sobrepujar sua
programacao e atira em Sellars, que morre. Murphy desmaia de exaustdo e
ferimentos logo em seguida. No final, Dr. Norton, contrario ao uso dos drones,
apoia a Lei Dreyfus que é reinstalada pelo Congresso dos Estados Unidos.
Murphy esta de volta ao prédio da policia, sendo cuidado por Dr. Norton, mas
agora sem modifica¢des na sua personalidade e com sua familia podendo visita-

lo.

O filme foi langado em fevereiro de 2014 e foi recebido com criticas
mistas, com algumas reclamacdes identificando principalmente como o filme se
afasta do material original, além da falta da violéncia e do tom irénico do filme de
1987, enquanto os elogios focaram nas atuacdes e na critica social e politica do
filme. Apesar de ter sido um sucesso, a MGM, estudio responsavel pela

producado do filme, decidiu por ndo dar luz verde a uma possivel continuacao,
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optando por trazer de volta o roteirista do Edward Neumeier para criar um roteiro

gue continuasse a histéria do filme de 1987.

Como franquia, Robocop tentou diversas vezes continuar ou se distanciar
do filme original para tentar alcancar uma maior audiéncia ou em uma tentativa
de renovar a franquia para um novo publico, mas curiosamente essas tentativas
sempre sdo malvistas e acabam por gerar fracassos como a série de 1994 ou o
filme Robocop 3. Em geral, a reagéo tanto da critica quando do publico tem sido
de que Robocop deveria se manter mais préximo as suas origens violentas e a
estética urbana e sombria. Assim como outras franquias famosas dos anos 1980,
como Caca-Fantasmas, Mad Max e o proprio Exterminador do Futuro, Robocop
foi trazida de volta nos anos 2010 dentro de uma onda de nostalgia dos anos
1980 que trouxe, entre outras coisas, um retorno ao Cyberpunk classico desta
década que, por sua vez, se mistura com as estéticas dos anos 2000 para criar

uma nova visao dentro de Cyberpunk para os anos 2010.

Mas seria exatamente uma questdo de nostalgia ou poderia ser que 0
acesso facil as obras desta década apenas permitiu que os autores dos dias de
hoje se inspirassem nelas e tentassem uma aposta segura ao fazer continuacées
ou remakes de filmes que fizeram sucesso anos atras? Um conceito que
contribuir a esta reflexdo € o de retromania, no qual o acesso rapido as midias
de décadas passadas nos permite continuar consumindo estes produtos mesmo
30 anos apoOs seu lancamento original. Seguindo isso, os produtores de
conteudo, neste caso, 0s grandes estudios e produtoras, decidem seguir essa
tendéncia que aparenta uma seguranca financeira, visto que esses produtos

fizeram sucesso no passado e continua a fazé-lo nos dias de hoje.

Em casos como Robocop, que tinha intengdes de ser uma revisdo da
férmula original adaptada para tempos modernos, isso gera uma dissonancia em
gue o filme quer se distanciar de seu material original, mas ao mesmo tempo
precisa lembrar seu publico do filme anterior, de forma a manter o ciclo
nostalgico. Isso mantém o filme preso entre estes dois momentos e causa
estranhamento no publico que néo viu o original, por ndo entender as referéncias
e conexdes que o filme faz com seu antecessor e acaba afastando os fas do

original por ndo se parecer o bastante com ele.
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No préximo capitulo, este trabalho pretende fazer uma analise do filme
original de Robocop, de 1987, e de seu remake, de 2014, buscando encontrar
pistas ndo apenas sobre o que faz o filme original se encaixar no subgénero
Cyberpunk, mas também tentar perceber quais as motivacées para um remake

gue tenta se distanciar do original.
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CAPITULO 2 - “Delta City Rising”: Robocop, Foucault e Cyberpunk

“‘Parte Homem, Parte Maquina, Todo Policial” € uma das taglines de
Robocop (1987). Lancado com a intencédo de lucrar com a popularidade de
Exterminador do Futuro (1984), o sucesso de Robocop transformou a obra em
uma franquia de 3 filmes e 3 séries. E que levou a producao de um remake em
2014, imaginando e recriando a ideia do filme original em um novo momento.

E interessante que, de forma a tentarmos entender o que faz destes
filmes Cyberpunk, se pense primeiramente nos temas e discussdes que ambos
nos apresentam, assim identificando pontos em comum e alteracdes tematicas
entre os dois filmes. Tendo essa comparagdo em vista, podemos identificar o
conjunto de caracteristicas que possibilita classificar estas obras como
Cyberpunk.

O filme de 1987 é realizado em um momento no qual os Estados Unidos
estdo passando por um periodo de conservadorismo que se estende desde a
eleicdo de Ronald Reagan em 1980 até a saida de seu sucessor, George H. W.
Bush, em 1989. Essa visdo politica neoliberal vem acompanhada de uma série
de medidas visando a desregulamentacéo de grandes empresas, o inicio do que
seria chamado de guerra contra as drogas e uma visao social conservadora,
usando a defesa da familia e dos valores tradicionais como suas principais
bandeiras morais e ideolOgicas. Estas questdes estdo enraizadas na cultura
popular dos anos 1980.

E importante aqui definir o que é esta visdo e politica neoliberal, uma vez
que termos politicos sédo fluidos e podem ter seus significados alterados
dependendo do pais e da época na qual estdo sendo utilizados. Na introducéo
do livro O Lucro ou as Pessoas, de Noam Chomsky (2002), Robert W.
McChesney, professor de economia na Universidade de lllinois, afirma que o

Neoliberalismo:

“consiste em um conjunto de politicas e processos que permitem
a um numero relativamente pequeno de interesses particulares
controlar a maior parte possivel da vida social, com o objetivo de
maximizar seus beneficios individuais. Inicialmente associado a
Reagan e Thatcher, o neoliberalismo € a principal tendéncia da
politica e da economia globais nas ultimas duas décadas [...].
Estes partidos e suas politicas representam o0s interesses
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imediatos de investidores extremamente ricos e de menos de mil
grandes empresas (CHOMSKY, 2002, p. 3).”

O Neoliberalismo, portanto, tem uma visdo de controle sobre a
sociedade, com um foco no individuo e no curto prazo. Governos que seguem
esta visao politica tendem a se empenhar em reducéao de gastos, privatizacao
de empresas publicas, ideias de livre-comércio, desregulamentacdo e
austeridade, com um objetivo de diminuir o papel do estado e fortalecer o papel
do setor privado na economia e na sociedade. E dentro deste cenério politico
gue Paul Verhoeven recebe um roteiro chamado Robocop.

Nascido em Amsterdd em 1938, Verhoeven cresceu na Holanda
ocupada pelos nazistas. Durante uma entrevista para o site Salon, em 2007, ele
comenta ter visto foguetes V2 sendo disparados de uma base alema préxima a
sua casa e de ver corpos caidos e avides aliados abatidos ap6s bombardeios.
Por ser muito jovem na época, 0 cineasta ndo compreendia totalmente tais
eventos e sua percepcao original foi em tom de curiosidade e espanto. Tanto
Verhoeven quanto outros que trabalharam com ele acreditam que estes eventos
influenciaram seus trabalhos posteriores de forma direta, lidando com o periodo
da Segunda Guerra Mundial, ou de forma indireta, com a banalizacdo da
violéncia pelos personagens de seus filmes, como em Robocop.

Ao longo de sua cinematografia, em especifico seus filmes realizados nos
Estados Unidos, Verhoeven demonstra um interesse por discutir o
desconfortavel com um foco especifico em violéncia e sexo, e a forma como 0s
dois acabam sendo banalizados dentro da sociedade. Conquista Sangrenta
(1985), Instinto Selvagem (1992) e Showgirls (1995) focam em especifico em
guestdes como estupro, violéncia contra a mulher e a banalizacdo destas
guestdes dentro da sociedade. Verhoeven tem como uma das grandes marcas
de seu trabalho, uma proximidade e uma familiaridade com o desconfortavel.

Porém, é em Tropas Estelares (1997) e Robocop (1987), nos quais, além
de abordar a questao da violéncia e morte, ele aborda um outro ponto que lhe é
familiar, o fascismo. Tropas Estelares foi baseado no livro de mesmo nome de
Robert A. Heinlen (2015), lancado originalmente em 1959. Enquanto o livro faz
uma defesa aberta a filosofia fascista, Verhoeven o transforma em uma exibicéo

guase que parddica da estética, atitude e propaganda fascista, mostrando um
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governo totalitario que encontra seu inimigo em uma raca de insetos gigantes
do outro lado da galéaxia. E interessante notar que tanto em Tropas Estelares,
guanto em Robocop, a forma como o diretor escolhe discutir esta questao
fascista, por meio de ironia e uma demonstracéo contextual dos absurdos desta
ideologia é tao sutil, que por vezes se perde na interpretacdo de seus criticos e
acaba sendo tomada como uma glorificacdo da estética e visdo fascista de
mundo.

Se Tropas Estelares foca em uma sociedade abertamente fascista,
Robocop (1987) vai nos mostrar uma sociedade em que o fascismo esta
escondido dentro de uma visdo de mundo militarista e individualista. A
criminalidade urbana € o inimigo e a forma de combater esta violéncia é com
mais violéncia. Nas palavras do CEO da Omni Consumer Products, logo no

comeco do filme: “a velha Detroit tem um cancer, e seu nome é Crime”.

2.1 — Detroit e a Cidade no Cyberpunk

A escolha de Detroit como cenario do filme, ndo acontece a toa.
Conhecida por ser a sede de grandes empresas automobilisticas como a
General Motors e a Ford, esta industria teve sua expansao durante os anos 1940
e 1950, porém, com a crise do petréleo nos anos 1970, muitas destas empresas
decidiram fechar as fabricas em Detroit e transferi-las para outros lugares no
pais ou até mesmo para o exterior, levando a altos indices de desemprego, a
saida de moradores da cidade para os suburbios, em sua maioria brancos, e
uma histéria de politicas racistas com a sua populacéo afrodescendente. Detroit
chega nos anos 1980 como um dos lugares mais violentos dos Estados Unidos,
com muitas areas da cidade completamente abandonadas e dominadas pelo
crime. A situacao continuaria se agravando nas décadas seguintes, até a cidade
decretar faléncia em 2013.

Esse cenario de decadéncia urbana fez de Detroit o espaco perfeito para
a narrativa de Robocop. A OCP tem como ponto principal de sua estratégia, a
demolicdo de uma grande area, visando a construcdo da chamada Delta City,
uma metrépole futurista que estara sobre controle ndo do governo local, mas da
propria empresa. Como parte da construcdo de Delta City, a OCP assume
também o controle do departamento de policia de toda a cidade de Detroit, e
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imediatamente o coloca em rota de colisdo com o crime organizado nas areas
marcadas para demolicdo, como forma de limpar a regido, permitindo que 0s
trabalhadores que irdo construir Delta City possam trabalhar com seguranca.

E interessante observar como estas questdes, colocadas no filme como
parte de um futuro distopico, dentro do qual o poder politico local se entrega ao
poder financeiro da empresa, acaba por inspirar, ou no minimo espelhar,
acontecimentos da vida real. Uma das marcas interessantes da ficcao cientifica
costuma ser justamente esta habilidade de prever o0s acontecimentos,
tecnologias, e dire¢cdes de um futuro proximo. Ou por identificar os primeiros
sinais destes no tempo presente ou por acidentalmente inspirar estes
acontecimentos. De fato, algumas inveng¢des que temos hoje foram inspiradas
em ideias originalmente vindas de obras de ficgéo cientifica.

Enquanto a forca policial de Detroit permanece parte do governo
municipal, apesar de diversos projetos de privatizacdo terem surgido ao longo
dos anos, em diversas cidades nos Estados Unidos, forcas de seguranca
privada sédo contratadas por empresas que administram areas como parques e
pracas publicas, devido a uma falta de confianca nas forcas policiais locais. Em
Detroit, diversos parques que permanecem como areas publicas, mas sdo
mantidos e preservados por empresas e grupos privados, tem suas préprias
forcas de seguranca. O problema central desta questéo transparece tanto no
filme quanto na vida real: uma policia que tem como controle uma empresa e
nao o estado e, portanto, a populacdo local acaba por defender os interesses
privados de seus chefes corporativos e ndo os da populacéo.

Em Robocop, Delta City é apenas um projeto com uma possivel data de
inicio de construcéo dali a 6 meses. De fato, nos filmes 2 e 3 a construcdo da
cidade e, portanto, o confronto entre a populagéo local, o crime organizado e a
policia continua sendo um foco da narrativa. Curiosamente, vemos muito pouco
de como esta cidade seria. Uma maquete esta presente na sala de reuniées em
uma das cenas iniciais do filme, a mesma que € coberta de sangue quando o
EDI-209 fuzila um dos executivos da empresa apdés ter uma falha de sistema.
Esta cena traz uma certa carga simbdlica, sobre como mesmo antes de sua
construcéo se iniciar, a cidade ja esta suja de sangue.

Em outra cena, um cartaz anuncia a construcéo da cidade com o slogan

“The Future has a Silver Lining”. Esse slogan remete a expressao da lingua
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inglesa “Every cloud has a silver lining”, que significa que mesmo em uma
situacdo ruim sempre ha algo de bom para ser encontrado, o equivalente a
expressao “sempre ha uma luz no fim do tunel”, utilizada na lingua portuguesa.
E curiosa a escolha desta express&o como slogan, pois ela parece positiva em
uma primeira leitura, mas examinando de forma mais cuidadosa ela indica que
o futuro € um lugar sombrio, assim como a proverbial nuvem da expressao, com
Delta City sendo um ponto positivo em meio a este futuro nebuloso.

Enquanto Delta City € apenas ficcional, a ideia de uma renovacao ou
renascenca de um bairro ou até de uma cidade inteira € algo comum,
especialmente em grandes zonas urbanas em decadéncia, como Detroit ou Sao
Paulo, e em cidades histdricas ou com bairros antigos. Estes projetos,
normalmente feitos por um governo estadual ou municipal, tendem a tentar
revitalizar areas de importancia historica ou cultural, ou até mesmo, como no
caso de alguns dos projetos de revitalizacdo de Detroit, demolir areas inteiras,
com o objetivo de criar novos bairros para atrair moradores e empresas para a
cidade, possibilitando que futuros projetos similares possam ser feitos.

Também existem projetos de revitalizacao inteiramente bancados por
empresas privadas, na propria Detroit, 0 GM Renassence Center, um conjunto
de sete arranha-céus em uma area nobre da cidade, foi construido pela GM
como forma de promover a revitalizagdo da &area, mas é inteiramente de
propriedade da empresa, com a sede da GM tendo sido transferida para la. Em
Berlin, a Potsdamer Platz, uma area no centro da cidade, que antes era parte
da terra de ninguém em volta do muro de Berlin, foi completamente revitalizada
pela Sony durante os anos 1990, agora sendo conhecida como o Sony Centre,
um complexo de shoppings, restaurantes, e também casa da sede da empresa
na Alemanha.

Enquanto a construcdo de grandes areas empresariais por companhias
nao é uma novidade, existe um crescimento de situacdes nas quais empresas
com grandes poderes e capital tem moldado governos e cidades para seus
planos, um dos exemplos mais recentes foi a competicao lancada pela Amazon
para decidir a localizagéo de sua nova sede. A empresa declarou sua intencéo
de mover suas operacdes para a cidade que Ihe oferecesse a proposta mais
interessante, com governos municipais prometendo desde grandes descontos

na forma de isengéo de impostos até mesmo a possibilidade de mudar o nome
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da cidade para Amazon. E este tipo de controle corporativo sobre o estado que

o Cyberpunk ja previa na década de 80.

2.2 — Megacorporacgdes e o Poder

E interessante neste ponto, fazermos uma andlise sobre esse poder
econdmico que é a megacorporacgdo, tipica das narrativas Cyberpunk, e seu
papel em relacdo ao estado e a populacdo. Para discutir isso, as teorias de
Michael Foucault (1995) sobre poder e disciplina tragcam uma viséo interessante.
Em seu livro, Vigar e Punir, Foucault dedica um capitulo inteiro apenas a ideia
de disciplina. Ele traz exemplos historicos para criar uma cronologia de como,
de maneira a melhor controlar o individuo, criam-se formas de aplicar e ensinar
uma certa disciplina sobre a populacao para que ela se torne ddcil e controlavel.
Para ele, a disciplina é a aplicacdo do poder sobre a populacao.

Assim, Foucault cita a transformacao do soldado, que em tempos antigos
era selecionado por seu perfil fisico. O combate na antiguidade era feito corpo-
a-corpo e, portanto, forca fisica e treinamento eram essenciais. Com a insercao
da arma de fogo no campo de batalha, a necessidade da forca fisica deixa de
ser importante e o treinamento e capacidade de obedecer a ordens se tornam o
principal ponto de um exército em boas condi¢des. Isso faz com que a figura do
soldado ndo precise ser mais permanente. Ele pode ter um outro papel na
sociedade em tempos de paz e assumir sua posicdo militar apenas quando
necessario. Isso reforca ndo apenas a necessidade do treinamento, mas
também a do controle dos superiores e oficiais sobre seus soldados. E ai que a
disciplina se faz presente, é necessario moldar a mente e o corpo do cidadao
para gue ele possa servir melhor a sua funcéo. Essa ideia se estende além do
treinamento militar, em instituicbes sociais como escolas, hospitais e prisdes
sendo parte da aplicacao desta forma de poder.

A prisdo em especifico € um ponto de discussao no qual Foucault se
aprofunda, trazendo o conceito de pandptico, uma ideia de prisdo criada por
Jeremy Bentham (2019). Trata-se da arquitetura de uma prisdo na qual os
detentos ficam em celas numa estrutura circular, com uma torre de guarda no

centro, através da qual os guardas podem ver 0s prisioneiros, mas nao o oposto,
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criando uma situacdo em que todos podem estar sendo observados
constantemente. Produz-se uma sensacéo de receio nos presos, pois qualquer
conduta fora do aprovado pode ser observada e acarretar uma punigao.

Foucault expande este conceito de observacdo para toda a sociedade a
partir de uma discusséo de que essa aplicacdo do poder através da disciplina
vai resultar em uma sociedade estatica, sem mudancas ou pensamentos
divergentes. O motivo disso seria 0 panopticismo, onde a sociedade vive com o
receio de que qualquer um pode ser observado ao fazer algo que poderia ser
classificado como desvio, ma conduta ou erro. Ou por um agente do governo,
ou por um outro individuo, e em tempos modernos, por uma camera ou sistema
de vigilancia por video.

Pensando por essa teoria, o futuro seria um lugar totalitario, ndo diferente
do futuro de que George Orwell (1948) imagina em seu livro, 1984. Mas € este
também o futuro que pode ser visto em Robocop? As teorias de Foucault se
encaixam também em um futuro Cyberpunk? Por ser um subgénero da ficcao
cientifica, o Cyberpunk n&o possui muitas regras definindo como essas
estruturas de poder funcionariam, com os detalhes disto podendo se alterar
dramaticamente de uma narrativa para outra. Enquanto a megacorporacéo é
considerada uma figura tipica deste tipo de universo, a extensdo dos seus
poderes e controles vai variar de acordo com o que o criador da narrativa
considerar ideal para a estéria que ele deseja contar.

Tomando Robocop como caso especifico, o flme nos mostra, através de
dialogos e telejornais, que o estado-nacéo, em especifico os Estados Unidos,
existem. Porém, o estado de Robocop parece possuir apenas um poder militar,
visto que todas as mencgdes a ele tém relagdo com esta area. Sabemos que o
presidente visitou uma estacdo espacial, que serve como comando de um
programa de defesa espacial. Sabemos que esse programa se utiliza de lasers
como arma, visto que um mau funcionamento em um deles causou um disparo
acidental contra uma area residencial dentro do proprio pais. E sabemos que 0
exército estd ajudando o governo do México em uma guerra civil. Ademais,
sabemos que existe um poder municipal em Detroit, mas ele nos é apresentado
como cena de um crime, quando um ex-conselheiro da cidade toma o prefeito

como refém.
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Enquanto isso, logo no momento de sua apresentacdo ao espectador,
ficamos sabendo que a OCP controla prisdes, hospitais e, agora, também a
policia. Isto coloca vérias das instituicbes responsaveis pela aplicagdo da
disciplina nas méaos de uma empresa privada, de uma megacorporacéo, cujo
interesse principal € o lucro. Se estas instituicdes sociais ndo estdo mais sob o
controle do estado, a aplicacdo da disciplina, vigilancia e punicdo mudam de
maos, portanto o poder neste futuro emana de uma empresa privada, ndo de
um Estado.

Temos entdo uma mudanca da forma de poder. A megacorporacédo nao
precisa de um poder direto e nem de um poder psicoldgico. A ela, interessa o
poder econdmico, resultante do consumo de seus produtos e servigos pela
populacdo. Vemos pela mentalidade de Dick Jones, quando ele explica sobre o
EDI-209 e quando ele negocia com Clarence Boddiker sobre o controle da
criminalidade durante a construcdo de Delta City, que ele pretende lucrar com
toda a situacdo. O crime organizado estarda sob o controle da empresa, que
também controla a policia. Esta, ndo pode ser muito efetiva, de forma a néo
interromper o funcionamento do crime, para que a OCP possa vender o EDI-209
como um substituto a forca policial tradicional. Podemos adicionar a isso o fato
de que a construcdo de Delta City significa para a OCP o controle sobre toda
uma cidade e sua populacdo, sem interferéncia do estado.

E interessante que no remake de 2014, a OmniCorp ndo tem, ou ao
menos ndo aparenta ter, um controle tdo extenso sobre o estado. Parte do
conflito central do filme é a disputa entre o governo que quer manter controle
sobre uma de suas instituicdes, e a empresa que deseja ampliar seu mercado.
Fica claro que ela tem o apoio de uma parte do governo, mas seu poder se da
através do lobby, financiando e subornando politicos para que votem a seu
favor. Neste caso, o estado ainda detém o poder para si, mas a megacorporacao
influencia a forma como o estado utiliza este poder. Nao existem planos para
uma Delta City, e a empresa busca seu lucro vendendo seus produtos
diretamente para o estado, incialmente como ferramentas de guerra. Porém,
guerras terminam e a necessidade de lucro de uma megacorporacgéo é continua,
portanto, ela busca no mercado interno uma forma de escoar seus produtos.
Apesar de nao ter controle direto sobre as forgas policiais, a Omnicorp lucraria

com a venda do equipamento que substituiria a policia. Considerando que quem
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controlava os robds no Ird, era um funcionario da empresa, e hdo um soldado,
podemos presumir que o0 mesmo se dara nas forcas policiais.

Isto € um ponto que ambos os filmes apresentam. Ao se encontrar neste
tipo de situacdo de poder, essas megacorporacdes se tornam imunes as leis
gue normalmente se aplicariam. Vemos o EDI-209 fuzilar um executivo da
empresa em seu teste e nada acontece. Vemos membros do alto escaldo da
empresa cometendo crimes ou conspirando para que eles acontecam, com a
certeza de impunidade. Nos dois filmes, vemos essa questao ser resolvida nao
através da justica, mas da violéncia, com os lideres destas empresas que sao
culpados por essas atitudes sendo mortos, com este fim sendo considerado
justo.

Podemos concluir por isso, que em um universo Cyberpunk, que
enquanto a estrutura de poder e disciplina que Foucault imagina em seus
escritos ainda existe, a visdo panodptica totalitaria que ele nos apresenta é
substituida — na verdade ampliada — por um futuro controlado por poderes
econdmicos e financeiros, diante dos quais 0 estado perde ou cede boa parte
de seu controle a uma iniciativa privada, ou acaba sendo controlado pela mesma

através do proprio sistema democratico.

2.3 - O Poder Policial

Se o governo local se dobra diante do poder financeiro da empresa, entao
o controle da forca policial serve para que a empresa possa controlar também a
populacao local. Para isso, a policia precisa estar bem-equipada, e isso vem na
forma de uma outra questao importante: a militarizacao das forcas policiais. Em
Robocop, vemos isso de forma sutil. Quando Murphy chega ao departamento
para onde ele foi transferido, o Sargento local lhe diz: “Pegue sua armadura e
va para a rua”. O filme deixa bem claro que como forma de enfrentar bandidos
cada vez mais fortemente armados, e com a necessidade de limpar certas areas
da cidade, a policia tem enfrentado grandes riscos e perdido muitos oficiais na
linha de frente (o filme comega com um telejornal que nos da a figura de 31,
posteriormente 33 policiais mortos em confrontos nos ultimos meses). O
sindicato dos policiais ameaca uma greve e exige melhores salarios e

equipamentos, enquanto a resposta da OCP ¢é “se vocés ndo aguentam o calor,
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entdo saiam da frigideira”, ou seja, se eles nédo estao preparados para correrem
risco de vida, ndo deveriam ser policiais.

Ainda assim, o colete/armadura que os policiais usam junto ao capacete,
parece muito mais algo de uma forca militar do que de um policial. Dentro da
OCP, aideia de Dick Jones, executivo da empresa, que depois € revelado como
vildo, é de substituir os policiais por robds autbnomos, que nao precisem dormir,
comer, nem ser pagos. E so depois do fracasso de seu projeto, que termina com
uma morte ainda na demonstracao, que vemos um outro executivo, que nos é
apresentado como um rival de Dick Jones, ir diretamente ao CEO da OCP
(conhecido apenas como The Old Man, o velho) e apresentar o projeto Robocop,
cuja ideia central € de que um policial, morto ou gravemente ferido em acéo, tera
seu cérebro colocado dentro de um corpo mecénico, se aproveitando assim de
todo o seu treinamento prévio como policial, mas o colocando em um corpo
robético quase indestrutivel.

A militarizacdo da policia aqui € um pouco mais tedrica que 0S
acontecimentos da vida real. Com a declaragdo da Guerra contra as drogas pelo
presidente dos Estados Unidos, Ronald Regan, na década de 1980, e o
crescimento da violéncia urbana, as policias nos Estados Unidos passaram a
receber equipamentos como veiculos blindados, rifles de assalto, granadas de
efeito moral e outros artefatos, antes limitados as for¢cas armadas, mas que
agora passam a ser parte do efetivo policial em uma base diaria. Isso se torna
ainda mais complicado, quando se leva em conta que muitos veteranos da
Guerra do Vietna e depois da Guerra do Golfo encontram na policia um local de
trabalho ao qual estdo acostumados.

O proprio treinamento destas forgas muda, tornando-se mais militarizado,
de forma que essa passagem do exército para a policia local se torna algo
simples. Somado a isso esta o complexo militar-industrial dos Estados Unidos,
que precisa constantemente produzir um excesso de equipamento para se
manter lucrativo. Equipamento que € comprado pelas forcas armadas
americanas, e depois acaba sendo vendido ou doado para os departamentos de
policia do pais inteiro. Grupos especiais como a SWAT, que antes existiam
apenas em grandes centros urbanos, passam a existir também em pequenas

cidades, como forma de justificar a compra desse tipo de equipamento.
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Essas questdes todas seriam abordadas diretamente em Robocop 3, que
foi lancado em 1993, e tem como vildo uma for¢a militar privada, composta de
ex-soldados, a servico da OCP, que estdo forcando a evacuacdo da area de
Detroit na qual Delta City sera construida, e acabam entrando em confronto com
a policia de Detroit e 0 Robocop. No primeiro filme, temos também a questdo da
militarizacdo, mas apresentada de outra forma.

O projeto do EDI-209 é de substituir a policia por robds independentes,
gue possam fazer todo o trabalho de patrulha e seguranca. Ao observar a forma
como a cena em que ele é apresentado, podemos presumir que o EDI ndo tem
como intencdo prender 0s criminosos, mas antes servir como uma ferramenta
de terror, como forma de coibir futuros crimes. Ele possui uma voz metalica e
fria, gerada por computador, suas ferramentas s&o duas metralhadoras
automaticas, uma de cada lado do corpo. Nao fica evidente nenhuma forma
através da qual esta maquina possa prender alguém. Em um ponto do filme,
durante uma discussdo com o criador do Robocop, Dick Jones afirma que ja
vendeu o projeto do EDI para o exército como uma ferramenta de guerra e que
o funcionamento efetivo dele ou néo é irrelevante para a empresa, uma vez que
eles vao lucrar com o contrato da mesma forma. Portanto, aqui vemos a direcao
oposta, uma maquina feita para o combate ao crime, mas que também pode
servir como uma arma de guerra. E um ponto interessante considerar como o
EDI faria o caminho inverso, indo de ferramenta policial para uso militar,
enguanto normalmente é o equipamento militar que passa a ser utilizado pelas
policias locais.

No caso do Robocop, temos uma questédo maior ainda, uma vez que aqui
temos o préprio policial sendo transformado em uma maquina de combate. Em
sua explicacédo sobre o Projeto Robocop, seu criador, Bob Morton, explica que
“os candidatos ideias ja foram transferidos para zonas de risco, e é apenas uma
questao de tempo”. Nos é explicado que todos os policiais que trabalham para
a OCP tem um contrato, e que ap0s sua morte, seu corpo se torna propriedade
da empresa, se assim ela quiser. Mais do que isso, Murphy, considerado como
um excelente objeto de teste para o projeto, é transferido de uma delegacia em
uma area tranquila da cidade para a parte mais perigosa, de forma a garantir
que ele va morrer ou ser ferido gravemente durante seu trabalho. Quando

guestionado sobre isso durante o filme, Morton e outros sob seu comando
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afirmam que Robocop ndo € uma pessoa e sim uma maquina e, portanto, é
propriedade da OCP.

A ideia da pessoa que tem seu proprio corpo modificado de forma que
ela possa melhor servir a sua fungéo no sistema € um dos pontos principais que
Foucault discute em seu texto Corpos Doceis, porem de maneira menos radical.
Enquanto Foucault discute como o sistema nos molda de diferentes formas, para
que possamos ser Uteis para o trabalho e a sociedade, de como o trabalhador
precisa se moldar ao movimento e ritmo da maquina, e de como a disciplina é
utilizada como forma de controle, aqui temos essas questfes levadas ao
extremo. Murphy tem seu corpo e sua integridade destruidos ao ser fuzilado pela
gangue que estava perseguindo, e é ainda mais desmembrado pelos médicos
e cientistas da OCP. Temos uma cena nha qual a médica responsavel por ele
afirma ter conseguido salvar partes dele, como os bracos, e ela é repreendida
por isso, uma vez que o projeto ndo pede por essas partes de seu corpo. A
memoéria de Murphy é apagada (ou assim acreditam seus reconstrutores) e
substituida por uma programacéao, vemos todo esse processo através dos olhos
do préprio Murphy, enquanto os cientistas e médicos da OCP discutem o que
sera feito com ele. E a moldagem do corpo e mente décil de Foucault levada a
um extremo. O resultado ndo € um homem, mas sim uma peca de equipamento
autdbnoma. Uma maquina programada para obedecer, mas também para agir de
forma independente. Um policial rob6, Um Robocop.

Apesar de ter autonomia de acéo, sua programacao esconde segredos
dele mesmo. Vemos rapidamente durante a sequéncia de construcdo do
Robocop as suas diretrizes: servir ao publico, proteger os inocentes, fazer valer
a lei, e uma quarta, inicialmente escondida, que depois nos é revelada, a
impossibilidade de agir contra qualquer funcionario da OCP, a tentativa de acéo
resulta em um desligamento imediato de seu sistema. Aqui vemos a disciplina,
nao ensinada, mas implantada a forca em seu cérebro por seus criadores.
Enquanto as trés primeiras sdo essenciais, essa diretriz acaba por se sobressair
as outras, especialmente quando, durante o filme, Robocop descobre que Dick
Jones esta por traz do crime organizado em Detroit. Para que seu projeto do
EDI-209 possa ser aceito, € necessario que a policia de Detroit ndo tenha
controle sobre a situagdo, portanto, ele se alia ao chefao do crime local,

Clarence Boddiker, com a oferta de permitir que ele controle os negdcios ilegais
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que vao surgir quando os trés milhdes de trabalhadores que irdo construir Delta
City estiverem ali. Jogos, Apostas, Drogas, Prostituicéo, ele tera controle de tudo
isso. Com o EDI-209 nas ruas, e o crime organizado sob controle, ele pode
vender o projeto para as for¢gas armadas, fazendo assim ainda mais dinheiro, e
possivelmente garantindo sua posi¢cdo como numero 2 da OCP.

E ao tentar prender Jones que Robocop descobre sua quarta diretriz,
acaba com seu sistema travado e é atacado inicialmente por um EDI, depois por
um numero de policiais a servigco da OCP, dos quais ele consegue fugir apenas
devido a ajuda de sua parceira, a policial Anne Lewis. A partir deste ponto,
Robocop passa por um momento de re-humanizacéo. Ele ndo rompe com a
programacdo que lhe foi implantada, mas recupera sua identidade e sua
subjetividade enquanto humano. Apés derrotar os lideres do crime, ele entra na
sala de reunifes da OCP, expde Dick Jones e explica que sua programacao o
impede de agir contra um funcionario de alto nivel da empresa. Isso leva o CEO
a demitir Dick, permitindo que Robocop o fuzile, fazendo seu corpo cair pela
janela do prédio. Ao ser questionado sobre seu nome, ele responde “Murphy”,
mostrando ter recuperado sua humanidade. Apesar disso, ele continua sendo
uma ferramenta do sistema que o matou, o transformou em um experimento e
agora vai conserta-lo e envia-lo de volta para a rua, a fim de voltar a cumprir sua
fungéo original. Neste ponto, ele volta a ser humano, mas continua apenas uma
peca do sistema responsavel por tirar sua humanidade.

Essa recuperacdo da humanidade pessoal do Robocop voltando a se
considerar Murphy, nos é apresentada como uma resisténcia de sua parte
humana contra a sua programacao robdtica. Os cientistas e médicos da OCP
acreditam ter limpado toda a existéncia de Murphy do cérebro dele. Porém,
vemos diversos momentos nos quais essas lembrancas retornam a sua
memoria, sempre dentro de duas emocdes: a saudade/auséncia de sua familia
e sua raiva/vinganga contra os responsaveis por sua morte. E importante
entender que em nenhum momento Murphy considera a OCP como responsavel
por sua situagao e sim a gangue de criminosos que o matou.

E interessante que, mesmo sendo um policial e tendo como uma de suas
diretrizes obedecer e fazer valer a lei, a resposta padrao de Robocop a um crime
parece ser a violéncia. Ap0s anunciar sua presenca, e exigir a rendicdo do

criminoso, ele imediatamente se volta para uma solugao violenta. Em mais de
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uma cena, vemos ele anunciar sua presenca, ordenando que o criminoso se
renda: “Dead or Alive, you are comming with me” (Morto ou vivo, vocé vira
comigo). E quando essa ordem nao é obedecida, sua resposta imediata é atirar,
quase sempre de forma fatal. Vemos apenas duas pessoas serem presas
durante o filme inteiro, as duas sdo libertadas no climax do filme e séo
posteriormente mortas direta ou indiretamente pelo Robocop. Essas acoes se
refletem em uma postura da década de 1980, parte da ideia de ser sério contra
o crime que faz parte da ideologia conservadora dos politicos da época, na qual
essa dita seriedade acaba se traduzindo como uma postura violenta de ndo dar
chances e atirar para matar. Isso se une a uma policia com treinamento e
equipamento militar e vai criar uma situacdo de guerra urbana que ainda
permanece. A policia se arma para enfrentar o crime, que por consequéncia,
também se arma de forma a poder enfrentar a policia.

Dentro da OCP, temos uma discusséo interessante sobre como funciona
a cultura corporativa da época, com um ambiente de constante competicao,
vemos um executivo se aproveitar do erro de outro para avancar o0 seu projeto
e posteriormente ser assassinado por vinganca, ja ele atrapalhou os planos do
primeiro. Dick Jones deixa bem claro que existe uma hierarquia informal na
empresa, e a reacao de outros executivos em relagéo a ele nos mostra que ele
é temido dentro da empresa. Ao apresentar a OCP, ele cita como a empresa é
conhecida por transformar areas tipicamente consideradas como nao-lucrativas,
como Hospitais, Prisdes e Exploracédo espacial, em grandes negdcios. E que a

seguranca urbana é a proxima fronteira na qual eles pretendem atuar.

2.4 — Sistemas privados e seu futuro

A saude e o sistema prisional sdo conhecidas por funcionarem
parcialmente de forma privada hd muito tempo. Nos Estados Unidos, as
primeiras prisdes privadas datam da época da guerra civil. Nelas, fazendeiros
do sul podiam obter um contrato do governo, permitindo que prisioneiros fossem
enviados para trabalhar em suas fazendas, como uma forma de manter o
namero de trabalhadores apoés a libertagéo dos escravos. Hoje em dia os presos
trabalham de dentro da propria prisédo, com muito dos uniformes e equipamentos

militares e policiais sendo feitos por eles.
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O sistema de saude americano € quase todo privado, com poucas
excecoOes, e € conhecido por ser um dos mais caros do mundo, com situacdes
nas quais uma pessoa ferida prefere nao ser atendida, a ser levado para um
hospital e acabar com uma divida que n&do pode pagar. Enquanto Robocop ndo
nos oferece uma visdo de como o sistema de saude de seu universo funciona,
vemos no comeco do filme um comercial de uma clinica especializada em
transplantes de coracéo artificial, nele, além de falar das diversas formas de
pagamento e de como eles possuem uma ampla linha de coracbes de marcas
diferentes, o procedimento em si é tratado com uma coisa comum (“esta
chegando a hora de fazer ‘aquela’ cirurgia?”) passando uma visao de que a
substituicdo de érgaos por outros artificiais € um procedimento comum. Este é
um ponto tecnolégico que ainda ndo alcancamos, Orgaos artificiais sdo uma
possibilidade real, mas que ainda esta em fase de testes.

A guestao da exploracao espacial privada € um desenvolvimento recente,
o filme n&o explica como isso funcionaria em seu possivel futuro, nem como a
OCP é capaz de lucrar com isso, mas temos exemplos no mundo real que sao
funcionais. De fato, muitos tém considerado que o futuro da exploragao espacial
estd nas maos de companhias privadas, ndo de agéncias do governo. A
SpaceX, de Elon Musk?!!, tem enviado foguetes de carga ao espaco com
frequéncia, conseguindo inclusive produzir médulos reutilizaveis e tem planos
de viagens a Lua e Marte, com Elon Musk declarando que pretende viver em
Marte antes do fim da sua vida. Ao mesmo tempo, Jeff Bezos, bilionario e dono
da Amazon, fundou a Blue Origin, declarando que exploracdo espacial seria a
Unica forma de ele gastar parte de sua fortuna.

A privatizacao destas areas, combinada com o controle que a OCP possui
sobre a seguranca publica em Detroit e a construcdo de Delta City, nos leva a
inferir a auséncia de um governo ou forca politica na forma de um estado. E
importante marcar que esta auséncia é apenas aparente, temos mencoes
constantes a um governo, nao apenas de forma municipal, mas também federal.
Isto nos da indicios de como este mundo futuro funciona. Podemos adicionar a
isso as informacdes que o filme nos d& através de jornais e propagandas. Isto é

uma outra marca da dire¢cado de Paul Verhoeven, o uso da estética do telejornal

11 Elon Musk é um bilionario americano, dono e fundador da empresa de carros elétricos Tesla
e da empresa de exploracao espacial SpaceX.
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e da propaganda como forma de nos situar e informar sobre o0 mundo no qual
esta histéria se passa.

Sabemos que € um mundo que ainda vive em uma situacao de tensdo da
possibilidade constante de uma guerra atbmica. A ameaca nuclear se torna algo
comum, aparecendo até em jogos de tabuleiro, o comercial do Nukem
alegremente declara em seu final - “pegue-os antes que eles te peguem!” - e o
jogo parece se desenrolar numa ideia de os jogadores controlarem poténcias
nucleares (“o Paquistdo estda ameacando minhas fronteiras!” - “vocé néo
desmontou o seu estoque de misseis MX!”), e invadir paises vizinhos impondo
mudancas de regime, da mesma forma que ocorreu durante a guerra fria.

Nos telejornais, temos a visdo dos Estados Unidos como um pais que
continuou na esteira da era Reagan com o programa de defesa espacial,
apelidado de Star Wars, tendo sido realizado e estando em funcionamento.
Enquanto no comeco do filme, uma noticia declara alegremente sobre como
uma falha deixou o presidente e sua comitiva sem gravidade durante uma visita
a estacao, no final do filme temos uma noticia sobre como um erro em um dos
satélites causou um disparo acidental, matando 138 pessoas, incluindo dois ex-
presidentes. A forma como a noticia € passada € de uma normalidade, como se
esse tipo de incidente fosse comum. Em questdes internacionais, Os Estados
Unidos estdo ajudando o México com uma guerra civil e a situacéo na Africa do
Sul parece ter se degenerado para uma guerra racial, visto a declaracao da
cidade de Pretoria de que possui uma ogiva nuclear e pretende utiliza-la como
dltima linha de defesa, novamente nos remetendo a visdo de MAD (Mutually
Assured Destruction ou Destruicdo Matua Garantida) da época da Guerra Fria,
na qual vencer ndo é tdo importante quanto garantir que seu oponente nao
possa ganhar.

O conjunto de todas essas questdes constréi uma visdo de um mundo a
beira de um colapso. O poder estatal foi suplantado — ainda que ndo exatamente
substituido — pelo poder corporativo e empresas como a OCP estéo no topo. A
populacdo se divide entre pessoas que tem uma boa situacdo social e
econdmica, como Murphy antes de sua morte, e as que vivem em condi¢des
precarias de pobreza, como a populacdo da Antiga Detroit. A tecnologia
avancou, mas aparenta estar limitada a poucos. High-Tech, Low-Life.
Cyberpunk
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Retomando as visdes e definicbes do que é Cyberpunk que
estabelecemos no primeiro capitulo, podemos nos perguntar se Robocop pode
ser realmente considerado um filme Cyberpunk. Ele foi produzido em uma
década chave para este subgénero, os anos 1980, e subordina-se também ao
género de ficcao cientifica, apesar de também ser considerado um filme de acgéo.
No centro de sua narrativa, temos uma tecnologia, o proprio Robocop, e
acompanhamos durante o filme as possiveis mudancas sociais causadas por
sua presenca. Vemos como ele se torna um icone para alguns, e como a sua
mera presenca parece desestimular o crime. Também vemos como muitos
resistem a sua existéncia, seja porque ele lhes causa problemas como no caso
do chefdo do crime, Lawrence Boddiker, ou por ele ameacar planos futuros,
como no caso de Dick Jones. Estas caracteristicas, junto de seu roteiro de um
policial em busca de vinganca e de sua estética visual particular, misturando
ambientes modernos corporativos com areas industriais abandonadas e regides
fantasmas da cidade, temos uma boa ideia de como € esse futuro imaginado
por Robocop.

2.5 - O Futuro por Robocop (2014)

Se podemos concluir que o mundo do Robocop de 1987 é Cyberpunk,
podemos presumir 0 mesmo de suas continuacdes, e do outro objeto de estudo
deste trabalho, o remake de mesmo nome, de 2014. Ele também se encaixa
dentro da visdo de futuro que discutimos? Ou ao tentar seguir um caminho
diferente, Robocop (2014) acabou por alterar sua narrativa de tal maneira que
ele ndo mais se encaixa dentro dos parametros que foram estabelecidos para
este trabalho sobre o que é Cyberpunk?

Podemos comecar com a carreira de seu diretor, José Padilha, e a forma
como ele resolve reconstruir essa histéria. Padilha nasceu no Rio de Janeiro,
em 1967 e trabalhou primeiramente com roteiro, depois se tornando um
documentarista. Seu primeiro filme foi o documentario Onibus 174 (2002), que
relata a histéria do sequestro do 6nibus da linha homénima e a historia dos
personagens reais envolvidos no caso. Em 2007 ele lanca Tropa de Elite (2007),
sobre a Policia Militar e o crime organizado nos morros do Rio de Janeiro. O

filme é um sucesso imediato, vencendo o Urso de Ouro em Berlim. Trés anos
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depois ele lanca a continuagéo, Tropa de Elite 2: O inimigo agora € outro (2010),
gue faz ainda mais sucesso e alca a carreira de Padilha para fora do pais.

Ele € convidado pela MGM para produzir um filme e entre sugestdes, da
a ideia de como ele faria um remake do Robocop original, que desperta o
interesse do estudio e o filme é colocado em producao.

Padilha tem uma disposicdo muito particular para discutir questdes de
violéncia urbana por um ponto de vista policial, mas nem sempre moralista. De
fato, seus protagonistas parecem sempre caminhar em uma &rea cinza, violando
a lei para poder cumpri-la. O principal personagem de Tropa de Elite 1 e 2,
Capitdo Nascimento, é um policial de um batalhdo especial em meio ao caos da
violéncia no Rio de Janeiro. Ele declara abertamente como € fruto de um sistema
duro e cruel e a0 mesmo tempo parece ndo apenas ser parte dele, mas
efetivamente protegé-lo. Tortura fisica e psicolégica séo ferramentas
constantemente aplicadas por ele e por seus subalternos. No filme 2, ele revela
gue estava parcialmente errado em sua luta contra o sistema, mas que ela ainda
existe e termina em um ponto acusatorio, colocando o préprio governo do pais
em xeque.

Apés Robocop, ele produziu e dirigiu Narcos (2015), uma série do Netflix
sobre a vida de Pablo Escobar. Aqui, Escobar divide a cena com os dois agentes
da DEA'? que estdo na Colémbia para prendé-lo. Enquanto eles seguem um
caminho cada vez mais obscuro para prender o lider do cartel de Medelin, Pablo
nos € apresentado inicialmente como uma espécie de Robin Hood, violando a
lei, mas usando parte de seus lucros para investir e ajudar a populacdo pobre
de sua regido. Novamente, temos a narrativa do personagem que viola a lei,
mas dessa vez ele ndo tem redencao e a série acompanha a escalada da
situacdo de Escobar até a sua morte.

Apoés Narcos, Padilha optou por fazer uma série dramatizando livremente
0s eventos da operacdo Lava-Jato no Brasil. Com o nome de O Mecanismo
(2018), ela segue um agente da Policia Federal obcecado pelo caso de
corrupgéo que investiga e que diz estar desvendando uma imensa conspiragao

gue alcancga os mais altos escaldes do poder.

12 Drug Enforcement Agency, 6rgédo do governo dos Estados Unidos responsavel por lidar com
casos e situacdes que envolvem o trafico de drogas dentro do pais.
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Dentre todas essas obras, fica clara a intencdo de Padilha em discutir
guestdes urbanas de violéncia, corrupcéo e criminalidade. Em Robocop (2014),
ele tem a chance de explorar novamente estas questdes. Mas enquanto o
Robocop de Verhoeven se utiliza de uma ironia fina, por vezes quase néo
perceptivel para criticar a sociedade e a cultura dos anos 1980, o remake de
Padilha opta por uma critica politica e midiatica, mais proxima de suas outras
obras.

No entanto, temos que ter em mente também que o mundo de 2014 do
Robocop de Padilha € bem diferente do de 1987. Estamos falando de um mundo
pos-atentados de 11 de setembro, pos-guerra ao terror e invasao do Iraque e
que, apesar de estar em uma onda liberal, ja comecava a apresentar sinais de
um retorno ao conservadorismo. A tecnologia fez grandes avancos desde entao
e 0s computadores agora cabem na palma da m&o. A ameaca constante de
guerra nuclear ndo existe mais, porém uma leve ameaca de terrorismo ainda
existe e a violéncia sem medidas da década de 1980 também j& ndo é mais bem
vista, mas algumas questdes permanecem.

A Militarizacdo da policia atinge um nivel ainda maior, uma vez que a
tecnologia militar avancou e agora veteranos das guerras do lrague e
Afeganistdo estdo encontrando empregos nas forcas policiais dos Estados
Unidos. A guerra ndo estad mais sendo travada diretamente, no corpo a corpo,
mas sim com drones controlados a distancia e que podem atingir um alvo com
precisdo assustadora. E é essa tecnologia que esta no centro da discussao de
Robocop.

A OmniCorp, comandada por Raymond Sellers, tem um enfoque em
tecnologia robética, indo de membros artificiais até robds de combate. E gracas
ao uso destes, que o Ira foi invadido e comecamos o filme com a Operacao
Teerd Livre. Vemos os moradores locais tendo de sair de casa com as maos
para cima e se apresentar aos robds de patrulha que irdo escanear o rosto, as
digitais e verificar se a pessoa esta armada ou carregando algo ilegal. Vemos
diferentes tipos de maquinas em campo, um com uma forma mais humana que
compde a maioria da tropa que vemos nessa operacdo, uma maquina bipede,
grande, imitando o formato do EDI-209 do filme original e um modelo aéreo que
da cobertura aos outros dois. Em solo temos apenas um soldado que comanda

todos os robds da operacéo.
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Essa tecnologia de maquinas de guerra semiautbnomas ja existia na
época da producédo do filme, mas ndo da forma como apresentada. Existem
projetos de, assim como no filme, substituir ou minimizar a presenca de soldados
em campo de forma a evitar baixas em combate, porém estes projetos estdo
ainda séo considerados prototipos, ou sao robds de controle remoto, que servem
para tarefas especificas como reconhecimento de solo e desarmamento de
explosivos. Os que estdo em uso pelas forgas armadas dos Estados Unidos
sao aeronaves nao tripuladas, utilizadas mais para missdes de bombardeio e
reconhecimento.

De fato, a palavra drone se tornou parte do vocabulario das forcas
armadas dos Estados Unidos. No livro Teoria do Drone (2015), de Gregoire
Chamayou, ele nos traz a seguinte definigdo: “um veiculo de ar, terra ou mar,
que seja controlado automaticamente, ou remotamente” (CHAMAYOU, 2015,
pag. 11).

Estes drones ja séo utilizados em combate, com os Estados Unidos tendo
os testado durante a guerra do Iraque e Afeganistdo, inicialmente como
ferramentas de reconhecimento aéreo para tropas em solo, controladas da
seguranca de uma base local, depois avancando para o uso de drones de
combate com a capacidade de disparar misseis. Estes drones séo controlados
de uma base militar em solo estadunidense e podem realizar operagdes de
busca, reconhecimento e atague sem apoio de nenhuma outra for¢a. Enquanto
alguns destes precisam ser controlados por um piloto, outros podem agir com
total liberdade, realizando a missdo a qual foram programados para fazer.

Existem alguns projetos na direcdo de se criar soldados robds ou armas
que possam reconhecer um inimigo e ataca-lo imediatamente, sem a
interferéncia humana, mas existe uma grande discussdo moral ao redor desse
assunto, uma vez que a ideia de uma maquina que pode tirar a vida de um
humano automaticamente sem solicitar primeiramente a permissao de um
controlador humano nédo apenas € perigosa, mas também torna a guerra uma
coisa distante dos que a lutam, reduzindo assim o impacto que tirar uma vida
teria. E importante marcar que o uso deste tipo de tecnologia é diferente do uso,
por exemplo de um missil teleguiado. Enquanto um missil ou até um drone atual
estda sendo acompanhado por um humano e precisa de usa permissao para

disparar/ser disparado, um rob6 ou drone verdadeiramente autbnomo poderia
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disparar sozinho, apenas alertando o humano responsavel de sua acao, que
entdo poderia cancelar a ordem ou permitir que a maquina continue.

Essa discussao esta presente dentro do filme, quando ele nos apresenta
o Dreyfus Act. Uma lei passada pelo governo dos Estados Unidos, que proibe o
uso de drones militares dentro do pais. A Ominicorp esta interessada em
reverter essa lei, uma vez que sem ela a corporacdo poderia vender seus
produtos como equipamento de policiamento e seguranca para a policia local.
O argumento alegado pelos defensores é que um robd que n&o possui
sentimentos pode, portanto, tomar decisdes frias sem considerar seus possiveis
efeitos, como matar um homem inocente ou uma crianca. Sellers e a Ominicorp
defendem que é exatamente por isso que seus drones seriam bons como
policiais, eles ndo sentem raiva e, assim, ndo podem ser preconceituosos ou
corruptos.

Essa discussdo aparece no filme em um contexto historico, social e
politico em que muitas acusacdes de racismo, corrupcdo e truculéncia das
forcas policiais dos Estados Unidos estavam circulando na midia. Havia uma
forte discussao sobre como a policia sem treinamento especifico, armada para
enfrentar uma guerra, acabava por criar tensbes com certas comunidades,
especialmente as compostas de minorias e imigrantes, gerando uma situagao
de tensdo no pais, o que causou uma campanha pela desmilitarizacdo das
policias locais. Infelizmente esses eventos e campanhas ndo ganharam tracéo
0 bastante, mesmo com alguns movimentos como o BlackLivesMatterl3
tomando um destaque mundial, com a eleicdo de Donald Trump em 2016 e o
retorno da postura conservadora e séria com o crime que havia nos anos 1980,
incluindo tentativas de se retomar uma guerra contra as drogas. Movimentos
contrarios como o BlueLivesMatter4 acabaram por complicar o avanco dessa
discusséo.

Enquanto isso, a ideia de drones como policiais esta sendo testada.
Algumas cidades e shoppings centers estdo testando robds policiais em

diversas areas ao redor do mundo, mas nao da forma abrangente que se vé no

13 Movimento ativista que surge em 2012 como forma de protesto contra a violéncia policial contra
a comunidade afro-americana.

14 Movimento contrario ao BlackLivesMatter, substituindo a referéncia ao negro pelo azul, cor
tipica dos uniformes de policia nos Estados Unidos.
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filme. Robés antibomba sdo uma realidade ja ha alguns anos, mas novos tipos
e funcdes estdo ganhando seus proprios robés. Na Coréia do Sul, em 2012,
robds guardas de prisao foram colocados em teste e depois utilizados para
ajudar nas patrulhas durante as Olimpiadas de Inverno em 2018 em
PyeongChang. A Samsung desenvolveu um sistema de defesa autdnomo para
a fronteira entre a Coréia do Sul e a Coréia do Norte, que tem a capacidade de
agir de forma completamente autbnoma, sem precisar da permissédo de um
humano para atirar.

Essa discussdo moral acaba sendo a motivacdo para a criacdo do
Robocop nas palavras do préprio Raymond Sellers: “se as pessoas nao confiam
em uma maquina, entdo vamos colocar uma pessoa dentro da maquina”. Para
isso, eles recrutam o Dr. Norton, especialista em préteses de alta tecnologia e
chefe da Ommni Foundation, parte da Omnicorp, a quem é entregue a tarefa de
criar esse meio termo, uma armadura/prétese que possa mostrar ao publico que
a tecnologia é funcional e pode ser confiavel. Para isso, eles precisam de
alguém gue seja estavel o bastante para aceitar uma transformacéo fisica deste

tipo.

2.6 — O caminho do Transhumanismo

E neste ponto que chegamos a outra das discussdes centrais destes
filmes, que é o Transumanismo. A transformacao do homem em méaquina, como
forma de se aprimorar. Este € um conceito antigo, muitas vezes visto como uma
opcao e oposicdo a ideia da inteligéncia artificial. Ao invés de aprimorar a
maquina com inteligéncia humana, podemos aprimorar o humano com a
durabilidade de uma maquina, eventualmente podendo até mesmo levar a
evolugcédo de uma forma humana para uma existéncia digital.

Porém, o desenvolvimento dessa ideia ainda € puramente tedrico, apesar
de a area das proéteses para substituir membros perdidos ter evoluido muito nas
tltimas décadas, com cientistas conseguindo conectar um bragco mecéanico ao
sistema nervoso de maneira que 0s movimentos dele possam ser intuitivos, ou
seja, baseados no pensamento. Empresas como a britdnica Open Bionics tém

criado proteses baseadas em filmes e video games, dentro de uma ideia de que

61



um brago mecanico ndo precisa ter uma aparéncia humana, mas sim fazer parte
do seu estilo e visual, como um oOculos ou um celular, artistas como Viktoria
Modesta transformam essa ideia em parte da sua estética pessoal como cantora
e modelo. O corredor Oscar Pistorius causou polémica em 2012, quando
conseguiu na justica o direito de disputar as olimpiadas com suas proteses de
corrida ao invés de competir apenas nas paraolimpiadas. Curiosamente, a
discussédo nao era de isto lhe conferir uma desvantagem, mas sim que as
proteses especializadas, com um design em lamina que lhe rendeu o apelido de
Blade Runner, davam a ele uma vantagem injusta sobre outros corredores.

E um sinal dessa evoluc&o tecnoldgica que, enquanto no filme de 1987,
Murphy € visto como um robd que tem um cérebro e rosto humanos, no filme de
2014 somos incentivados a ver o seu corpo robético como uma prétese de alta
tecnologia que o mantém vivo e permite que ele continue trabalhando como um
policial, agora de forma ainda mais efetiva. No filme original, a vantagem que
ele tem sobre outros membros da policia € a de ser quase invulneravel e ter um
cérebro computadorizado, permitindo um maior controle de seus movimentos e
uma maior precisédo de tiro. Sua aparéncia azul-metalico tem como funcao ser
intimidadora, mas reflete também uma questdo tecnolégica da época. O
Robocop de 1987 é lento, pesado, cada passo seu é acompanhado de sons
mecéanicos como o0s de uma empilhadeira ou outro veiculo pesado. Ele ndo tem
intencdo nenhuma de ser discreto, mas sim de intimidar seu oponente.

Ja 0 Robocop de 2014 tem o que poderiamos considerar uma aparéncia
moderna, mas que traz algumas questdes curiosas. Temos uma cena que nos
mostra como a parte biolégica de Murphy pode existir isolada do resto de seu
COrpo mecanico, o que em teoria permitiria que ele pudesse substituir um corpo
danificado por um outro com muito mais facilidade do que a verséo de 1987. Ele
tem um visual mais fluido e tatico, usando preto e vermelho ao invés do azul, e
passando uma visdao mais préoxima de um soldado futurista do que de uma
maquina ou de um policial. Vemos que ele é agil, podendo correr e pular com
facilidade, seus movimentos ndo séo rigidos como os do Robocop original, mas
fluidos, pensados com uma humanidade por traz deles. Em compensacéao, ele
€ muito mais fragil, tendo seu corpo destruido com muito mais facilidade durante
o climax do filme do que o Robocop de 1987. Curiosamente, ele ainda tem uma

sonoridade pesada, muito similar a do filme original, que aqui parece fora de
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lugar. Ao mesmo tempo, ela nos remete ao Robocop de 1987, tendo como
propésito talvez nos trazer uma memaria auditiva do filme.

Em seu texto O Mito do Transumanismo, Guillaume Renouard e Charles
Perragin (2018) discutem até que ponto esta ideia é valida e quem lucraria com
um possivel futuro no qual isto se tornasse realidade. Ha muitas décadas se
discute a questao da inteligéncia artificial e de como, eventualmente, a evolugéo
deste tipo de tecnologia levaria a um ponto onde a maquina supera o humano,
com um potencial devastador, em que elas poderiam sair do controle e destruir
a humanidade. Muitos tedricos e técnicos da area de tecnologia consideram isso
como 0 maior perigo para a historia da humanidade e passaram a ver a ideia do
transumanismo, isto é, do aperfeicoamento humano através da maquina, como
uma forma de evitar ou ao menos controlar consequéncias negativas deste
avanco tecnoldgico.

Porém, o que Renouard e Perragin notam, € que 0s mesmos tedricos que
apontam a Inteligéncia Artificial como um perigo para o futuro, séo investidores
de sua criacdo, expansao e uso, enquanto nos vendem possiveis solu¢des para
um futuro no qual sua criacdo escape de controle. Segundo Jean-Gabriel
Ganascia, “nos encontramos, portanto, diante de Bombeiros Piromaniacos, que,
ao mesmo tempo que provocam voluntariamente um incéndio, parecem
dispostos a tentar apaga-lo, para se beneficiarem da situagao” (GANASCIA,
2018).

Portanto, o transumanismo seria uma solucdo fabricada para um
problema que eles mesmos criaram, como forma de nos vender um produto. Isto
€ um modelo de negdcios que a industria da tecnologia segue ha décadas, nos
oferecendo um produto que resolveria a questdo do seu dia-a-dia que nao
necessariamente existe. Outra ideia importante seria justamente ultrapassar as
guestdes e decisdes politicas ao transportar esta discussdo e as questdes para
0 controle corporativo.

Algo que os dois filmes trazem é a questdo do controle psicologico da
empresa sob o Robocop. No filme de 1987 isso é dado por forma de uma
lavagem cerebral, na qual todas as memoérias de Murphy sdo apagadas, e
substituidas por uma programacéo cujo objetivo € manté-lo sobre controle e
operando como um policial modelo. A OCP tem um rigoroso controle sobre ele

e além de ser a Unica capaz de repara-lo, ela também insere dentro de sua
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programacao uma contingéncia que o impede de agir contra oficiais do alto
escaldo da empresa. Durante o filme, vemos como Murphy recupera sua
humanidade e suas memadrias ao ser exposto a seus assassinos e ao visitar a
casa onde morava com sua familia. Esse processo ndo € explicado, mas
colocado como algo natural, visto que o cérebro humano ndo € uma maquina.

O filme de 2014 parte de um outro principio, 0 de que a consciéncia
humana é o processamento de informagéo e que ao se anular os sentimentos e
ligar o cérebro a um computador, podemos simular essa consciéncia. Murhpy
passa por esse processo devido a uma questao de roteiro no qual ele precisa
ter os mesmos resultados em testes que os robds militares da Ominicorp, mas
seus sentimentos e percep¢ao humana ficam no caminho. Portanto, eles tém de
ser removidos. O filme pontua essa questdo de que Murphy nao percebe tal
mudanca, mas ela é facilmente percebida pelos outros ao seu redor, como seu
parceiro na policia e sua familia. Um ponto interessante € como apds Murphy
ter toda a base de dados da policia de Detroit baixada para o seu cérebro, ele
entra em uma crise emocional e nos é revelado que ele est4 constantemente
sob o efeito de antidepressivos, uma vez que ele ndo consegue se acostumar
completamente com sua nova condicéo. A contingéncia da Omnicorp desta vez
esta no que eles chamam de Red assets. A programacao interna ndo apenas
do Robocop, mas de todos os rob8s da empresa identifica qualquer um que
esteja usando uma pulseira em especifico como um individuo importante,
impedindo que ele possa ser atacado.

Este controle através da programacdo e a adaptacdo do corpo humano
para um fim, neste caso o policial, pode ser visto como uma evolucao conceitual
do controle e da disciplina que Foucault discute em sua obra. Enquanto na viséo
de seu livro a disciplina é aplicada a sociedade através de instituicbes como a
escola ou a prisdo, neste cenario ela poderia ser aplicada diretamente a
populacao através de uma reprogramacéao. Pegando as ideias que os dois filmes
apresentam, um estado ou corporacdo poderia programar aqueles sob seu
controle estabelecendo diretrizes e comandos para suas ac¢des e disfargar isso
como parte da consciéncia e interpretacdo da realidade do individuo.

Em conjunto a isso, ha a possibilidade da alteragéo/especializacéo fisica
do individuo pelo uso de implantes e membros roboticos que daria um controle

ainda maior sobre a populagéo. O individuo pode ter seu corpo modificado da
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mesma forma que o Robocop dos dois filmes para ser mais efetivo em sua
funcao. Isso também serve como forma de controle, uma vez que para mudar
de funcao ou area, seria também necessaria uma mudanca fisica que apenas o
estado ou corporacao poderia fazer. Até mesmo o controle psicolégico-mental
pode ser alterado ou eliminado, visto que o individuo pode ser programado para
nao desejar essa mudanca e estar contente com o emprego ou funcéo que lhe
for designado.

No entanto, toda essa discussdo traz a tona uma questédo importante: a
funcdo de uma corporacédo € o lucro e seu objetivo é fazer com que o individuo
consuma os produtos que ela produz e vende. Se essa corporacdo assume as
funcdes de um estado, controlando as instituicdes e a populacéo, passando a
decidir o que pode ou nao ser feito e 0 que pode ou ndo ser consumido,
passando também a controlar a vida dos individuos de forma rigida, podemos
dizer que ela deixaria de ser uma corporacéao e se tornaria um estado totalitario.

A ideia da megacorporacdo Cyberpunk faz sentido em um ambito
capitalista no qual ela controla diferentes setores da economia e, portanto, tem
um papel grande dentro da vida do individuo, mas ela depende dele para
consumir seu produto. Nada impede que este individuo sé possa consumir o
produto dela devido a um monopdélio ou a corporacao sendo dona de todas as
marcas de um certo setor, mas ela precisa que ele consuma, pois sem isso todo
o modelo em volta do qual a ideia de uma corporacdo € montada, desmorona.
Controlar o seu consumidor € interessante para manté-lo fiel a uma marca ou
produto, mas um controle além disso € desnecesséario. Mesmo quando uma
empresa alega querer modificar os seus hébitos ou a sua rotina, a intencédo
central dela € que vocé compre o produto capaz de fazer isso.

Portanto, novamente, a teoria de poder e controle de Foucault e a visédo
de futuro Cyberpunk chegam a um impasse. Como a megacorporac¢ao poderia
ter poder e controle sobre a sociedade, mas nao assumir o lugar do estado?
Basta observar o que ja acontece na nossa realidade. O Estado € necessario e
mantém como parte de sua funcdo cuidar das leis e da populacdo, mas ele
também se faz necessario como um consumidor. No mundo real temos o
exemplo do complexo militar-industrial-politico nos Estados Unidos. Ele surge
nos anos 1940, quando diversas empresas de equipamento militar ganham

forca durante a Segunda Guerra. No pés-guerra, elas continuam produzindo
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equipamentos, veiculos, avides e armamentos, que sdo armazenados devido
aos medos da Guerra Fria e comercializados com aliados dos Estados Unidos
e paises ou grupos cuja vitéria em um conflito possa ser de interesse do
Ocidente. Fabricas foram construidas por todo o mundo para dar conta desta
demanda, mas principalmente dentro dos Estados Unidos.

Apos o fim da Guerra Fria, a necessidade de manter grandes estoques
de equipamentos deixa de existir, mas as empresas precisam continuar
vendendo e é ai que o poder destas empresas sobre o estado e a politica ganha
forca, elas precisam continuar produzindo e vendendo equipamento militar,
entdo se utilizam de Lobby, financiando campanhas, movendo ou abrindo
fabricas na regido de um certo politico e até mesmo corrompendo ou
subornando membros do governo para que 0s gastos militares continuem
subindo. Em um artigo de 2013 de Philip Swarts para o The Washington Times,
ele expbe como, naquele ano, o pentagono, sede das for¢cas armadas dos
Estados Unidos, decidiu reduzir os gastos com compra de equipamento, visto
gue nao havia necessidade de substituir o que estava em uso ou de aumentar
0s estoques existentes. Também era uma forma de economia no orcamento,
visto que o pais ainda estava sentindo os efeitos da grande recessédo de 2008.
Mas o congresso ignorou a decisdo do pentagono e forcou a compra. Entre as
muitas justificativas, estava a de manter em operacédo as fabricas e empresas
nacionais que produzem estes equipamentos.

A Militarizacdo da policia para a guerra contra as drogas e mais
recentemente a dita guerra ao terror também se encaixam neste padrdo, onde
o estado é motivado a gastar cada vez mais em recursos e equipamentos
militares. Empresas de seguranca e companhias militares privadas que tem se
multiplicado nas dltimas décadas também fazem parte disto. Elas surgem como
resposta a uma falta de confianca no poder do estado, mas também para suprir
uma necessidade de um servico particular, tanto para individuos e companhias,
e até mesmo para o governo. A Blackwater, uma das maiores companhias
militares privadas do mundo, nos anos 2000 foi contratada pelo governo dos
Estados Unidos para auxiliar na invasao e ocupacéo do Iraque e do Afeganistéo.

Esse modelo € complexo em seu equilibrio, visto que um estado que
perde poderes demais pode se fragmentar, o que ndo € bom por um ponto de

vista econémico, mas se ele se tornar forte demais, ele pode decidir por exercer

66



controle sobre as corporacgdes, o que também ndo é bom. E no meio destes dois
gue nos estamos, mas também é neste meio que podemos encontrar o
Cyberpunk. E exatamente essa proximidade que os criadores do Cyberpunk,
como William Gibson e Neal Stephenson, enxergavam na década de 1980, com
a desregulamentacédo das corporacdes e a privatizacdo e militarizacao de certos
setores. E que podemos voltar a enxergar nos anos 2010, com empresas como
a chinesa Tencent, que atua em uma enorme variedade de seguimentos,
controla diversas outras empresas atravées do mercado de acdes e que
raramente tem seu nome exposto na midia'®>. Ou em empresas como a Amazon
e 0 Google, cuja influéncia em nosso dia-a-dia parece crescer cada vez mais e
empresas como a Nestlé e Unilever, que controlam um sem-numero de marcas
e empresas menores que por muitas vezes competem entre si, criando uma

ilusdo de escolha e livre competicdo que na verdade nao existe.

2.7 — O Futuro é agora?

Essa proximidade com 0 nosso presente é uma questdo importante para
entender o Cyberpunk nos anos 2010, visto a capacidade da ficcdo cientifica de
por vezes prever o futuro préximo. Durante a propria producao deste trabalho,
originalmente considerei que a ocupacdo do Ird pelos Estados Unidos com o
uso de robods e drones no comec¢o de Robocop (2014) era uma ideia distante,
uma vez que a situacdo politica da época colocava tal situacdo como
desnecessaria. Alguns dias depois, foi anunciado que os Estados Unidos quase
declararam guerra ao Ird ap6s a queda de um drone na fronteira.

Uma questdo que também esta no filme e que se encaixa na discussado
de poder desta pesquisa é a da polarizacao politica e a queda de nivel do
discurso politico devido a esta polarizagdo. Em Robocop (2014) temos o

personagem de Samuel L. Jackson, Pat Novak, com seu programa televisivo

15 Segundo a Wikipédia, a area de atuacéo da Tencent é: Sites de busca, e-commerce, vendas,
jogos digitais, corretoras de imoveis, software, realidade virtual, aplicativos de carona, bancos,
servicos financeiros, tecnologia financeira, tecnologia de consumo, tecnologia de computadores,
automoveis, produgdo cinematogréafica, venda de ingressos, producdo musical, tecnologia
espacial, recursos naturais, smartphones, big data, agricultura, servicos médicos, computacao
em nuvem, midias sociais, Tl, Propaganda, midia de streaming, inteligéncia artificial, robética,
veiculos nao tripulados (drones), entrega de comida, servicos de entrega, e-book, servicos de
internet, educacgédo e energia renovavel.
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chamado The Novak Element. A funcédo narrativa do programa é a de criar
elipses de tempo e nos dar uma visdo de como os acontecimentos do filme séo
vistos na midia. Porém, tanto o programa quanto o personagem S&o
abertamente partidarios, defendendo a Omnicorp e a ideia de permitir o uso de
robds pela policia nos Estado Unidos. Nao apenas isso, mas o apresentador
propositalmente distorce acontecimentos e pinta situacdes com uma Visao
parcial, de forma que iSso sirva aos seus interesses.

Quando Murphy descobre que dois policiais corruptos foram os
responsaveis pela bomba que quase o matou e que a chefe de policia estava
envolvida, ele tem uma reacao violenta a situacdo. Novak usa o acontecimento
como forma de acusar a policia de corrupgdo e trazer a luz como robbés nao
poderiam ser corrompidos. Quando o Senado se recusa a repelir a lei que proibe
robés militares no pais, Novak termina seu programa lancando a questéo
“Quando o Senado Americano se tornou Pré-crime?” e na cena final, ndo apenas
ele acusa o presidente dos Estados Unidos de “ter sido manipulado pela midia
parcial” em manter a lei anti-robds, como diz que o Dr. Dennet Norton, criador
do Robocop, deveria estar preso por ter contado os verdadeiros acontecimentos
dentro da Omnicorp ao Senado. Ele termina o programa dizendo que aqueles
que nao concordam com suas opinides tém que “parar de choramingar” e que
os Estados Unidos séo e sempre serdo o maior pais do mundo.

Esse tipo de discurso agressivo e acusador com tons de nacionalismo
bombastico ndo era tdo comum em 2014, mas ja existia. Alguns criticos apontam
que o programa dele € uma referéncia ao The O’Reilly Factor, um programa de
comentarios do conhecido canal conservador Fox News que tinha 0 mesmo tom
e forma explosiva de discutir assuntos politicos. Para nés brasileiros, o programa
traz lembrancas de uma outra referéncia: programas sobre criminalidade que
normalmente vao ao ar durante a tarde em canais de TV aberta e cujos
apresentadores se tornaram conhecidos por suas opinides politicas
conservadoras. Estes programas, comumente de cunho sensacionalista, expde
a violéncia urbana no pais, e a utilizam como forma de tecer criticas e
comentarios sobre a situacao politica e social no Brasil.

Essa questado se torna ainda mais assustadora quando em 2016 Donald
Trump é eleito presidente dos Estados Unidos usando ndo apenas um discurso

conservador, nacionalista, militarista e anti-imigragdo, mas também se utilizando
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de um tom acusador, ameacando prender oponentes politicos, se eleito, e
incentivando violéncia caso perdesse a eleicdo. A polarizacéo e a pulverizacao
do discurso politico que se seguiram criou uma questdo mididtica. Canais
conservadores como a Fox News dedicam horas de sua programagao para
atacar qualquer um que critique o governo e defender até a mais sem sentido
das declaracfes. A ideia de Fake News, ou seja, a acusacao de que uma noticia
é falsa ou modificada de forma a ser negativa, se espalhou rapidamente e é
utilizada como forma de deslegitimar qualquer critica ou escandalo.

Esta mesma situacdo passa acontecer também no Brasil, onde durante
as eleicdes de 2018 houve uma intensa polarizacéo politica com noticias falsas
sendo publicadas de forma a ferir a campanha de candidatos e as propostas
politicas de cada um se tornaram irrelevantes, diante de um discurso acusatério
e momentaneo. Assim como nos Estados Unidos, o candidato vencedor, Jair
Bolsonaro, prometeu durante sua campanha que prenderia ou mataria seus
opositores e que uma derrota nas elei¢cdes seria um sinal de que todo o sistema
eleitoral havia sido corrompido.

Estes dois politicos dividem uma mesma visdo conservadora, muito
similar & de Ronald Reagan na década de 1980, e um ponto de ligacao
interessante com os objetos de estudo deste trabalho: a ideia da vinganca e
violéncia como justica. Apés uma rebelido em um presidio que acabou com 25
mortos, um jornalista questionou o presidente Bolsonaro sobre o ocorrido e ele
disse para que o jornalista “perguntasse as vitimas dos presos o que elas
achavam” do ocorrido. Esta postura violenta, comumente conhecida pela
méaxima bandido bom é bandido morto, é parte de Robocop. No original, vemos
que Robocop ganha sua fama n&o prendendo, mas sim matando ou
incapacitando os seus rivais. Na cena em que ele esta frente a frente com o
criminoso que o matou, ele s6 ndo o mata porque o préprio criminoso o lembra
gue como policial, ele deveria prendé-lo. Dick Jones nao é preso no fim do filme
e Robocop néo atira com intencdo de incapacita-lo ou de feri-lo, mas com
intencao letal.

E interessante observar como no filme de 2014, por consequéncia de ter
uma censura diferente (o filme original era para maiores de 18 anos, enquanto
o de 2014 é para maiores de 13), tem diversas adaptacdes. Robocop ainda &

um policial truculento, sem problemas em matar ou torturar para conseguir
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informac&o, mas nos € dito claramente que a arma que ele carrega tem uma
funcdo taser e é capaz de disparar municdo nao-letal. A violéncia do filme
também foi muito reduzida e o plot do combate ao crime fica quase que em
segundo plano, com o drama de Murphy se tornando um ciborgue e a sua
relacdo com sua familia e com o Dr. Dennet tomando a frente da trama.

E curioso observar também como, enquanto o filme de 1987 tem um tom
critico e irbnico sobre a violéncia contida nele, o filme de 2014 a trata como um
acontecimento de rotina, sem humor e sem questionar as agdes do Robocop.
Ele trata a vida de Alex Murphy e a situacdo na qual ele se encontra com muita
seriedade, nos mostrando o drama de sua familia sem a sua presenca. O conflito
interno e a aceitacdo que o proprio Alex tem que passar sobre sua nova
situacgao.

De fato, o filme cria uma discussdo sobre a vida de seu personagem
principal que é algo unico dele. No Robocop de 1987, sabemos que Murphy foi
dado como morto e o dano a seu corpo tdo extensivo que ele ndo sobreviveria
de uma maneira ou outra. Sua transformacdo em Robocop é um renascimento,
de forma que o diretor do filme, Paul Verhoeven, o compara a ressureicdo de
Jesus. Ja o filme de 2014 nos apresenta um Alex Murphy que poderia
sobreviver, mas com uma baixa qualidade de vida. Ao mesmo tempo, pode-se
duvidar desta afirmacéo, visto que ela é feita para a esposa de Murphy pelo Dr.
Dennet, que tem um interesse em que ela aprove os procedimentos que irdo
transformar Alex no Robocop. Existe todo um subplot sobre como antes de
aceitar sua situacao, Murphy quer morrer, e de forma a evitar isso, Dennet Ihe
da antidepressivos e outros remédios similares junto dos nutrientes que a parte
biologica dele precisa, ou seja, sem seu consentimento, de forma que Murphy
mude de ideia.

O filésofo francés Gilles Deleuze (1990), em seu texto chamado Post-
inscriptum sobre a sociedade de controle, descreve como a sociedade de
vigilancia, ou sociedade disciplinar — discutida por Foucault em sua obra — esta
sendo lentamente suplantada, ainda que ndo substituida, por uma nova visao
social, onde o controle ndo mais se dara por meio da vigilancia. Nesta
sociedade, vocé tem a liberdade de fazer, agir, viajar, mas é atraves disso que

vocé sera controlado. O texto tem apenas seis paginas, e da muito espago para
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interpretacdo. Deleuze cometeu suicido alguns anos depois, e este foi seu Unico
escrito sobre a ideia da sociedade de controle.

No seio desta visdo de futuro, a disciplina ndo & mais aplicada em
instituicées sociais e ambiente controlados, mas sim em amplas redes por toda
a sociedade. O exemplo que Deleuze utiliza é o de uma estrada, na qual vocé é
livre para se mover e viajar, mas tem um ponto de inicio e fim. Vocé ¢ livre, mas
ao mesmo tempo esta sendo controlado. Um outro exemplo possivel € o dos
smartphones. Eles oferecem uma incrivel liberdade de comunicacédo e obtencéo
de informacéo, nos conectando com a internet e, por consequéncia, ao mundo
inteiro. Eles também produzem constantemente dados e podem ser facilmente
rastreados e observados pela operadora responsavel. A prépria forma de
funcionamento da rede celular depende da triangulacdo do aparelho por meio
de torres proximas, 0 que por si so ja € uma forma de rastreamento.

Em uma sociedade de controle, vocé ndo € impedido de acessar a
informacdo, mas a informacdo do seu acesso é cuidadosamente guardada e
rastreada. Ela se torna parte do seu perfil, de quem vocé é e, a partir disto, vocé
€ controlavel. Cartdes de crédito e débito nos livram da obrigacdo de carregar
dinheiro vivo e se colocam como uma alternativa segura, mas produzem dados
que sao controlados por uma empresa que tem em maos todo o seu histérico
de gasto e consumo. As redes sociais englobam cada vez mais nossos dados,
a maior parte deles cedidos voluntariamente como forma de livre expressao. Se
ao acordar amanhd, sua linha de celular tivesse sido cancelada, seus cartdes
nao funcionassem e suas redes sociais tivessem desaparecido, junto de todo o
resto de sua informacdo digital, como vocé poderia viver dentro da atual
sociedade? Isto € um futuro possivel. Deleuze nos oferece um caminho misto,
aonde as teorias dele e de Foucault coexistem em um futuro menos totalitario,
porém mais controlador.

E neste caminho que podemos encontrar o Cyberpunk. Trata-se de um
futuro aonde o estado perdeu seu poder para as grandes corporacdes, que
impbe uma forma diferente de controle sobre a populacdo. Se a visao de futuro
do Cyberpunk se foca puramente no poder econémico, enquanto Foucault nos
mostra um caminho pelo poder disciplinar, Deleuze nos mostra que os dois
podem existir a0 mesmo tempo, e que o equilibrio entre estes sistemas, como

este trabalho discute, ndo apenas é possivel, mas ja acontece.
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CONSIDERACOES FINAIS

O Cyberpunk nasce como um movimento que tenta observar o futuro para
poder criticar o presente. Ele se alimenta da cultura dos anos 1980, da politica
neoliberal que domina a época, de um avanco tecnologico que parece acelerar
mais a cada dia e de uma sensacao coletiva de pessimismo sobre os caminhos
que o futuro pode tomar. Ele se espalha da literatura para o cinema, se mistura
com diversas subculturas nascentes — como a dos hackers — e cria um
movimento cultural que tem uma visdo de ndo apenas se preparar para o futuro,
mas também muda-lo de alguma forma.

Estudar o Cyberpunk também é estudar como a tecnologia muda nossa
forma de ver o futuro ao longo do tempo. Podemos ver a partir do cinema
Cyberpunk de cada década, como as rapidas mudancas tecnoldgicas alteram a
forma como imaginamos o futuro. Essa evolugcédo pode ser percebida quando
observamos como a mesma ideia ou narrativa € tratada em diferentes
momentos. E essa vis&do que me levou a escolher Robocop (1987) e Robocop
(2014) como meus objetos principais de estudo neste trabalho.

Robocop €, em sua base, uma narrativa simples de vinganca, de um
policial que é assassinado e é trazido de volta através da tecnologia para se
vingar dos responsaveis por sua morte. Por trds dessa narrativa, podemos
encontrar todo um universo que os filmes nos apresentam por meio de uma
estética de televisao, telejornais e propagandas, de um futuro préximo, no qual
0 governo ndo tem mais o poder concentrado em suas maos. Grandes
corporacgdes controlam as instituicdes estatais como a policia, os hospitais e as
prisbes e estdo acima da lei e de qualquer acusacao. Neste mundo, nem mesmo
a morte pode ficar livre deste tipo de controle, como vemos acontecer com
Murphy, gue é transformado em Robocop.

Portanto, para analisar este mundo, € necessario 0 uso de uma teoria
gue examine a funcionalidade e a aplicacédo do poder sobre a sociedade, que
discuta a funcao de certas instituicdes e seus efeitos no cerne da sociedade em
distintas épocas. Neste caso, Michel Foucault se destaca por isso. Em sua teoria
da sociedade disciplinar, ele examina como o poder funcionava em sociedades
antes da aplicacdo em massa de uma ideia tida como disciplinar, como esta

ideia surge atraveés da visdo do treinamento militar e como as instituicdes
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aplicam esta visdo sobre a populacdo. Foucault ainda nos oferece uma viséao
sobre como no futuro, esta sociedade pode ter um controle tdo grande sobre a
sua populacéo por meio da ideia de uma vigilancia constante, que a prépria ideia
do pensamento discordante desapareca, devido a um medo da puni¢cdo que
pode ser aplicada por um desvio da norma.

Foucault nos oferece a base para examinar este universo e como as
relacdes de poder nele funcionam. E a partir disto que eu examino as discussdes
internas dos filmes que escolhi, discutindo como eles lidam com certos assuntos,
como isto pode, ou ndo, se conectar as teorias de Foucault, e como ele se
conecta com a visdo de outros pensadores como Noam Chomsky e Gilles
Deleuze, tentando estabelecer uma ideia sélida de como o poder e o controle
funcionam nestas sociedades apresentadas pelos dois filmes.

E deste ponto que eu vou atras do Cyberpunk. Como essas teorias
conversam com aquilo que considero como parte deste movimento? Este futuro
que Foucault enxerga é o mesmo onde o Cyberpunk acontece? Tentei através
da minha analise responder a estas perguntas e explicar como funcionaria este
futuro e o sentido que ele faz destas teorias.

O Cyberpunk € um movimento complexo, com muitas facetas e direcfes
diferentes para se estudar. A escolha de um outro filme ou de um outro autor
poderia ter levado este trabalho em dire¢des radicalmente diferentes. A propria
comunidade Cyberpunk, em seus lugares de discussao online, tem problemas
para definir o que é exatamente o Cyberpunk, quais filmes ou séries se
encaixam, que autores melhor representam o género, etc. De forma que, para
estudarmos o Cyberpunk € necessario que se escolha uma visdo ou um aspecto
dele e se mantenha o foco no mesmo.

Iniciei minha pesquisa dentro da ideia de entender o Cyberpunk dos anos
2010. Por que voltar a ele em nosso momento atual? Durante esta pesquisa,
percebi que o Cyberpunk nunca realmente deixou de existir. Ele mudou sua
estética em certos momentos e abandonou questdes e discussdes que nao
eram mais relevantes ou interessantes para certos periodos histéricos. Ele saiu
de um movimento de contracultura nos anos 1980 para uma tendéncia cultural
nos anos 1990 e para um momento de revisdo nos anos 2000, nos quais a
estética e a narrativa Cyberpunk por vezes se separavam, chegando aos anos

2010 em uma posicao estranha, na qual ele tenta avancar para o futuro, mas
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constantemente nos lembra de seu passado, por vezes tentando resgatar uma
estética de outras décadas, mas adaptando-a com referéncias e ideias
contemporaneas. O Robocop de 2014 existe exatamente dentro deste cenario.
Ele parte do principio de nos trazer uma nova visdo sobre uma narrativa
conhecida, alterando diversas questfes e pontos do filme original para que ele
se encaixe nos dias de hoje. Ao mesmo tempo, ele traz referéncias, sons e
memoérias do filme de 1987 para que ndo nos esquecamos que ele ndo € um
produto independente e que existe toda uma série de outras obras audiovisuais
antes dele.

Isto € o cinema Cyberpunk dos anos 2010, assim, segundo as ideias que
desenvolvi em minha pesquisa, na esteira das visdes de Foucault e Deleuze, se
misturam com o poder econémico para nos trazer uma visdo Unica de futuro, as
estéticas e visdes do passado se misturam com as referéncias e obras mais
recentes para nos trazer algo que € novo, mas ao mesmo tempo nos € familiar.
Retornando assim a ideia da retromania, de Simon Reynolds, que discuti no
capitulo 1. Nosso contato constante com o0 passado e nossas tentativas de
resgata-lo, permitem que ele se misture com o presente de uma forma que

podemos molda-lo e imaginar um novo futuro.
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