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O fantasma na casca: tecnologia como interface

Ghost In The Shell (1995) € um filme de animacgao japonesa sobre tec-
nologia, futuro e ciborgues que tem como pano de fundo uma questao
ontologica: descobrir o que faz os seres humanos serem humanos e qual o
seu futuro diante da tecnologia. Neste sentido, a questao € também mitolo-
gica, cultural, moral, existencial, e tantas outras. E infinita e variavel. E atual.
A historia original de Ghost In The Shell (Kokaku Kidotai/ B HEENEK),
gracas a seu primeiro grande sucesso como manga (1989), acabou sen-
do adaptada para diversas midias pela Production I.G., no Japao. Com
isso, deu origem a variados universos e historias, nao ficando de modo
algum restrito a sua primeira midia textual e pictérica. Foi no audiovisual
animado que se transformou em uma historia importante, influente e
mobilizadora, apesar de suas lacunas. No entanto, o esfor¢co aqui € de
enxergar, em sua dialética, as poténcias.
As primeiras adaptacoes audiovisuais da obra foram os filmes de lon-
ga-metragem em animacao dirigidos por Oshii Mamoru, Ghost In The Shell
(1995), que € uma adaptacao do ultimo capitulo do manga, e sua remaste-
rizacdo, em 2008, com novas tecnologias digitais realisticas, tendo como
Artigo esta licenciado sobformade umalicenca LtULO Ghost In The Shell 2.0 (2008). Esta seria uma entre tantas atualizacoes
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da histéria que malacompanham o desenvolvimento acelerado das novas
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tecnologias de efeitos especiais, softwares de
animacao e do proprio 3D. Também faz parte deste
universo o filme Ghost In The Shell 2: Innocence
(2004), que adaptou uma historia original de Oshii,
pensado como uma sequéncia do filme de 1995.
Innocence incorporou o CGI (Computer Graphic
Imagery) na animacao tradicional, e o resultado
hibrido é a sua marca diferencial.

A sequéncia Innocence (2004) mostra as refe-
réncias mais pessoais do diretor Oshii, como as
citagdes a filosofos, como Platao e Donna Haraway
(autora do "Manifesto Ciborgue”). A sua trajetdria
comecga na década de 1960, com 0s protestos
*Anti-Anpo" contra o Tratado de Mutua Cooperacao
e Seguranga entre os Estados Unidos e o Japao.
Participaram desses protestos nao somente a
Jjuventude caracterizada como Nova Esquerda
Japonesa, mas diversos ativistas antiguerra, es-
tudantes e sindicalistas, os quais se colocavam
contra o apoio do governo japonés a Guerra do
Vietna, contra as construcoes de bases militares
estadunidenses em Okinawa e contra a possivel
remilitarizacao do Japao? Posteriormente, Oshii
Mamoru se graduou em Belas Artes e, no finalda
década de 1970, comecou sua carreira como artista
de storyboards. Mais tarde, se tornou diretor filmico.

Ghost In The Shell (1995) também faz parte
de uma tendéncia comum do Japao dos anos
1980-1990: a das animacoes de tematica futuris-
ta, “distopicas’, como Nausicaa do Vale do Vento
(1987), Akira (1988), Gunm (1990), Neon Genesis
Evangelion (1995), Serial Experiments Lain (1998),
Metropolis (2001), e outras. Essas animagdes nao
somente versaram sobre mundos futuros a partir
da especulacao, mas especialmente sobre futuros
profundamente modificados pelas tecnologias
(como arobdtica e as tecnologias digitais), influen-
ciadas pela ficcao cientifica e pelo movimento
conhecido como cyberpunk. O cyberpunk, jungao
de elementos do punk e da ciéncia cibernética,

se mostra crucial para a historia que se apresenta.

Dessa forma, € possivel pensar como a historia
dos ciborgues do(s) filmel(s) transita e € atuali-
zada, remasterizada, construida e reconstruida
ao longo do tempo. E certo que a animagao
feita no Japao, historicamente, € parte de um
processo bastante complexo e coletivo, sendo
quase impossivel analisa-la, por exemplo, a partir
da teoria da autoria filmica3. Para pesquisadores
como Thomas Lamarre, em The Anime Machine:
a Media Theory of Animation (2009), que se dedi-
cam exclusivamente as animacoes japonesas, €
mais interessante tentar, portanto, compreender
as obras a partir do movimento dentro e fora das
telas e aqui também se faz tal esforco.

Em Ghost In The Shell (1995), a animacao traba-
lha com e fala sobre tecnologias digitais. Sua cas-
ca, assim como as dos personagens-ciborgues,
esta transpassada permanentemente pelo digital,
de modo que sua existéncia material € esta: efeitos
especiais virtuais; imagens de geolocalizacao em
tons esverdeados (indicando o mapa virtual 3D
da cidade); espago urbano em lugar de destaque,
ocupando a tela tanto quanto os personagens e
a narrativa; composicao full limited# dessincroni-
zacao entre som e imagem, e intervalos longos
(estaticos) no movimento que quebram a narra-
tiva, ou a transformam num espaco de reflexao
que nao reflete o movimento sensoério-motor do
cinema classico. O filme tambéem nao parou de se
atualizar até hoje, com suas inumeras adaptagoes
e ramificacoes interminaveis de séries, live-action,
OVA (Original Video Animation), longas e historias,
que a cada ano incorporam nhovas tecnologias.
Parece uma colcha de retalhos de atualizacoes
interminaveis. Parece a imagem dos gadgets de
smartphones num passado ainda distante da
emergéncia destas tecnologias que se proliferam
cada vez mais rapidamente.

2 Ver mais sobre a questao em: ANDO, T. Japan's new left movements: legacies for civil society. New York: Routledge, 2014.

3 "Aautoria filmica tem sido um elemento polémico na discussao do cinema live-action de Hollywood. Geralmente, nao se aplica a es-
tudos de cinema de animacao, porque os longas-metragens de animacao quase sempre envolveram trabalho de produgao em grande
escala, que requer mais de 100 pessoas. Por isso, definir as principais contribuicées de um diretor-autor parece impossivel” (TZE-YUE,
2010, p. 113, tradugao nossa).

4 A composicao full é feita de perspectiva cartesiana e em um intervalo mais curto, ou fechado, que parece mais natural e similar ao
movimento dos corpos humanos. Esse tipo de intervalo da a sensacdo de que a animacao € parecida com o cinema classico, pois o
movimento é continuo, fluido e sem brechas percebidas pelo expectador. Ja na composicao limited, a perspectiva € ortogonal/lateral,
e o intervalo entre os desenhos é mais longo, ou aberto, muitas vezes sentido com estranheza, e seu movimento claramente mostra o
irreal da animagao ou suas lacunas. O full limited € uma jungao hibrida das duas composicoes.
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Imagem 1 - Corpo de Motoko sendo produzido

Fonte: Ghost in the Shell (Kodansha, 1995).

O corpo maquinico de Motoko, a personagem
principal do filme, emerge também a partir de uma
construcao industrial, de uma linha de montagem,
mas ao mesmo tempo de uma aparicao mistifi-
cada que a musica Making a Cyborg/Kugutsu Uta
suavemente anuncia. E esta contradicao intrigante
perpassa todo o filme. Uma sensacao ambigua de
sufocamento e de respiragao suave. Umaimagem
de futuro proximo e distante.

O corpo de Motoko possui proeminéncia e
acaba sendo exposto também a partir da hudez.
No manga, a aparicao de seu corpo e dos outros
ciborgues contém uma sexualizagcao explicita
em relacdo ao género dos personagens, o que
€ bastante comum em obras de autoria mascu-
lina, principalmente no Japao. O que é também
bastante perturbador. Entretanto, o filme curiosa-
mente parece retratar ndo apenas o corpo, mas
o carater da personagem principal com maior
sobriedade, retirando o tom cdmico e juvenil que
possui no manga. A nudez expde violentamente
o corpo de Motoko, o qual é construido como um
produto. Ao mesmo tempo em que € dada énfase
ao corpo, ele também e igualmente descartavel,

despudorizado, passivel de ser hackeado, tratado
como um artefato. Logo depois, ela o reconstroi
novamente. Seu corpo, afinal, € um ponto de
dispersao de sua consciéncia (ghost/gosuto),
mas também um ponto de encontro multiplo.
Na ultima sequéncia da animacgao, € possivel
assistir a sua destruicao grotesca ou monstruosa,
que contrasta com sua construcao cuidadosa
do comecgo, para novamente vé-la habitar um
Novo corpo na ultima sequéncia, um corpo in-
fantil (no manga, ela passa a habitar um corpo
masculino). O corpo da ciborgue compde sua
totalidade enquanto ser e faz parte dela, mas
sua materialidade nao € Unica, ela é passivel de
montagem, desmonte e atualizacao — assim
como sua consciéncia fantasma que lhe causa
tanto desconforto e apreensao. Afinal, ela se
depara com o fato de que nunca podera saber
se nasceu como uma humana, ou se sua cons-
ciéncia foi gerada por um computador. O corpo
e a consciéncia de Motoko sao a animacgao entre
movimento e estase, entre composicdes, entre
montagens, entre frames de imagens.
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Imagem: 2, 3,4 e 5 - O corpo de Motoko de varias perspectivas.

Fonte: Ghost in the Shell (Kodansha, 1995).

Este movimento de dispersao e de novos
encontros pode ser percebido no momento em
que a dublagem de certos personagens, aliada
a um efeito de voz sintética, produz a sensagao
que caracteriza a distingao entre espaco fisico
e espaco virtual. Neste ultimo, a montagem nao
incorpora a sincronizagao imagem-voz justa-
mente por demonstrar a experiéncia corporea
disruptiva, ndo coerente. "Ao invés de fabricar
uma imagem-voz convencional, as cenas dos
diadlogos cibernéticos questionam a naturalizacao
da unidade corpo-mente. Eles revelam, contra
cinematograficamente, a heterogeneidade do
aparato da animacao, e a falsidade da unifica-
cao daimagem/som" (SHIN, 2011, p. 8). Aliado a
animacao limited, com suas estases, em que 0s
personagens nem mesmo movimentam a boca
para falar nos momentos em que se comunicam
pelos cibercérebros, o recurso pode ser visto
como uma critica a otica cartesiana e & uma
composicao linear, sensorio-motor e dotada
de unidade. O que surge, entdo, € um espaco
nao-perspectivo e uma visao poés-humana (ou
aquilo que Deleuze chamou de imagem-tempo).

Igualmente interessante € observar os perso-
nagens interagindo e percorrendo o espaco da

cidade: os primeiros sao desenhados de modo
tradicional, a partir da técnica de célula (sem
pretensodes realistas) e com os tragos caracteris-
ticos do manga de origem, enquanto a paisagem
da cidade é feita em desenho de estilo realista,
atraves da rotoscopia. Um rotoscopio € um dis-
positivo que permite aos animadores redesenhar
quadros de filmagens para serem usados em
animacao. O CGl (Computer Graphic Imagery), que
€ o desenho computadorizado, o desenho tradi-
cionalcom os tracos do manga (olhos grandes e
pouca profundidade), e a paisagem realista (feitas
a partir de filmagens de Hong Kong) interagem
entre si, trazendo ambiguidade ou variabilidade
para a obra. Aqui, as composicoes de perspectiva
e intervalo também sao variadas, pois o full e o
limited exercem interacao todo o tempo.

O fantasma na historia: deslocamentos

A cibernética (kubernetes, ou timoneiro) foi cria-
da em 1948 com a premissa de ser uma ciéncia que
utiliza o feedback para corrigir o “rumo do navio”
pela compensagao e antecipagao dos problemas.

Aideia fundamental desenvolvida por Wiener
com seus principais colaboradores, o fisio-
logista Arturo Rosenblueth e o engenheiro
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Julian Bigelow, é a de que certas funcdes de
controle e de processamento de informacdes
semelhantes em maquinas e seres vivos - e
também, de alguma forma, na sociedade -
sao, de fato, equivalentes e redutiveis aos
mesmos modelos e mesmas leis matematicas.
Ele entendia que a cibernética seria uma teoria
das mensagens mais ampla que a “teoria da
transmissao de mensagens da engenharia
eletrica” (KIM, 2004, p. 200).

Entretanto, Weiner notou que, em algumas ma-
quinas e até mesmo em alguns humanos, as 0sci-
lacdes levariam a anomalias e consequentemente
gerariam panes. Isso quer dizer que os sistemas
nao eram totalmente controlaveis, mas dotados
de variabilidade. A cibernética enquanto ciéncia foi
deixada de lado muito cedo, por conta de sua gene-
ralizacao extensa, todavia, acabou por influenciar as
ciéncias que vieram em seguida, como a informatica
e a robdtica, e continuou a instigar a antropologia,
com quem sempre esteve em contato.

No entanto, foi no campo da cultura que as
ideias cibernéticas floresceram mais abundan-
temente, na chamada cibercultura. E uma das
reminiscéncias mais importantes da cibernéti-
ca na cibercultura foi a visao de que os seres
humanos e maquinas nao sao essencialmente
diferentes. Esta nocao se manifestaria também
nas tecnologias que mimetizam a vida, como
informatica, robotica e nanotecnologia, nas bio-
tecnologias, por exemplo, em que a relacao
entre organismo e maquina depende de codigos
(softwares) ou genes que determinam seu fun-
cionamento. "Os produtos - reais e imaginarios
- de tais tecnologias podem contradizer certas
nocoes de classificacao fundamentais, tais como
a oposicao entre natureza e cultura, entre orga-
nico e inorganico, entre o homem e a maquina,
dentre outras" (KIM, 2004, p. 206). Dessa forma, a
cibernética é a ciéncia que anuncia a indistingao
ou a continuidade entre maquinas e organismos.

No ambito da cultura, a cibercultura se traduz
em um meio de anunciar uma “nova instancia do
real’, assim como também funda as bases do
movimento pos-humanista. O movimento pos-
-humanista € vasto, mas, em termos gerais, diz
respeito a atualizacao do corpo bioldgico humano
em diversas formas atraves de novas tecnologias,
chegando até mesmo a considerar a nao neces-

sidade corporea (HAYLES, 1999; SIBILIA, 2015).
E o meio textual e imagético que deu forma e
popularidade para a cibercultura foi o cyberpunk,
que se propde a pensar nas consequéncias da
inovacao na percepgao do mundo. Portanto, para
as obras cyberpunks, a fusao maquina-organismo
se faz presente. Partindo deste pressuposto, os
autores pensam sobre suas consequéncias.

Para Adriana Amaral, no livro Visées Perigosas:
Uma Arque-genealogia do Cyberpunk (2006), o
cyberpunk € um subgénero literario da ficgao cien-
tifica estadunidense que surgiu na década de 1980
e que tambem foi importante para a construgao de
uma “estética cyberpunk” no cinema, influenciada
pelo romantismo, pelas historias de detetive e
pelo género de horror. O subgénero € uma mistura
entre cyber, que se refere ao mundo cibernético
apresentado acima, e punk, atitude de critica e
contestacao da autoridade ou de paradigmas.

No cyberpunk, muitas obras pertencentes ao
subgénero apresentam questionamentos sobre
os limites e impactos da emergéncia tecnologica
na sociedade, e imaginam, extrapolam ou fazem
prognosticos criticos, e muito frequentemente
pessimistas sobre o futuro. E, sobretudo, uma litera-
tura que se opde aos primeiros trabalhos da ficgao
cientifica que exaltavam os chamados “progressos
tecnolégicos” acriticamente. Por isso, ndo é raro
encontrar criticas nao somente as consequéncias
da tecnologizacao da sociedade, corpos e mentes,
mas ao capitalismo, as grandes corporagdes indus-
triais ou financeiras (que no Japao sao chamadas
de zaibatsu) e as desigualdades e segregacdes
presentes no espago urbano moderno.

Ao caracterizar o movimento cyberpunk, Bruce
Sterling, um dos escritores precursores do subgé-
nero, afirmou que 0 mesmo era uma combinagao
de “high-tech" com “low-life", ou seja, tecnologia de
ponta e vida empobrecida, marginal, desvalorizada.
Por isso, embora as tecnologias tenham se desen-
volvido exponencialmente nas sociedades de suas
historias, a consequéncia descrita quase sempre €
a desumanizacao, e as condicoes de vida se tornam
deploraveis. Ele mostra os deslocamentos humanos
de suas narrativas de coesao de uma forma pessi-
mista, obscura, desoladora e angustiante.
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Imagem 6 - A obscura cidade cyberpunk construida pelo filme Ghost in the Shell

Fonte: Ghost in the Shell (Kodansha, 1995).

Atravessados pela tecnologia digital, em es-
pecial pelo hacking (ato de explorar as falhas de
defesa de um sistema de computador ou de uma
rede, capturando de forma nao consensual suas
informacdes), os personagens de Ghost In The Shell
(1995) nao escapam do género e nao sabem mais
de onde vém suas memorias, se podem confiar
nelas, e nao sabem o que os fazem humanos, por
isso se deslocam de suas proprias mentes e corpos
em um tormento tech-noir. O futuro em Ghost In
The Shell (1995) pode parecer, em certa medida,
um momento de crise. Mergulhando no mar de
informagdes, os personagens mineram dados.
Mergulhando no grande mundo digital, a sensacao
€ de um limbo sem fronteiras. Vagando pelo mundo
virtual, Motoko quase se pergunta “se ndo ha um
caminho certo, qualquer caminho serviria, entao?".

Portanto, a prioridade de Ghost In The Shell
(1995) parece ser a de mostrar a desterritoriali-
zacao, o desenraizamento e o descentramento,
mas também os novos encontros e as novas
combinacdes, tanto em sua diegese (realidade
da narrativa) quanto na feitura da animacao.

!
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O fantasma no futuro: possibilidades

Motoko/Mestre dos Fantoches. E pra onde eu
vou agora? Ah, como a rede € vasta..

Dentro do cyberpunk, movimento surgido den-
tro da ficcao cientifica, pessimista e critico das
consequéncias e efeitos da tecnologia, Ghost In
The Shell (1995) destoa. Da ciéncia cibernética a
ciéncia do feedback que tenta, muito timidamente
e universalmente, corrigir os rumos dos navios e
dos problemas das maquinas, funcionando sempre
de modo planejado em relagao aos comandos (hu-
manos funcionariam de modo também planejado),
o cyberpunk tomou de assalto a ideia de aproxi-
macao entre maquinas e humanos. Funcionariam
da mesma forma: respondendo aos estimulos e
comandos. Mas esta imagem € quase sempre
inescapavel, sufocante, tornando-se pouco trans-
gressora com o tempo. O fato de ndo perceber
0 quanto a variabilidade faz com que nada seja
tao previsivel assim, seja nas maquinas, seja nos
humanos, resulta em pane. O controle nunca &
completamente perfeito, a ele sempre escapa a
variabilidade, a manifestacao, o inesperado.

Ghost In The Shell (1995) destoa porque apresenta
a questao da variabilidade como central para a
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imagem de seu futuro. Coloca em evidéncia a nao
previsibilidade, como a abertura que faz com que as
coisas mudem e se transformem. Apresenta-se sem
sistemas estaveis, coesos, homogéneos, mas varid-
veis. Coloca-se como o corpo-animagao de Motoko:
entre movimento e estase, entre composicoes, entre
montagens, entre frames de imagens.

Na definicao classica de humanismo, os ci-
borgues nao encontram respostas para seus
questionamentos, e sua humanidade parece uma
alegoria fantasmagorica que vaga pelo espago
ainda sem encontrar seu lugar. E somente com a
uniao entre ciborgue e programa virtual, ou entre
Motoko e Mestre dos Fantoches, - entidade ainda
sem definicao - que eles podem experienciar a
abertura nos limites rigidos de seu mundo.

No filme, todas estas questdes sao levadas
ate o limite, justamente pela infinita possibili-
dade ofertada pelo meio da animagao: unides

inimaginaveis, lapsos de memorias completas,
tecnologias cibernéticas muito avancadas. Mas
se torna necessario chamar atengao para o modo
como os personagens encontram uma forma de
existir sem as defini¢cdes apertadas do humanismo
cartesiano, sem a coesao do individuo moderno
com sua narrativa de origem e seu horizonte de
expectativas no futuro (seja ele impossivelmente
progressista, ou impossivelmente apocaliptico),
sem a hierarquia especifista sobre todos os outros
seres/espéecies e sem o centramento do homem
no mundo. Estes seres podem entao, assim como a
animagao, encontrar seu lugar na contacao de his-
torias, mesmo em suas “heréticas heteroglossias”,
mesmo em sua forma aparentemente estranha.

Neste futuro inesperado e sem conclusoes, 0s
personagens de Ghost In The Shell (1995) encon-
tram uma forma de existir - contra as terriveis e
sufocantes probabilidades.

Imagem 7 e 8 - Motoko e Mestre dos Fantoches conversam por intermédio do corpo do outro

Fonte: Ghost in the Shell (Kodansha, 1995).

A questao que aqui se coloca é que esta am-
biguidade € potente e também um exercicio de
imaginacao. O exemplo de Ghost In The Shell
(1995) diz algo, pois esta ndo € uma construcao
de umaimagem de futuro somente pessimista e
critica, mas ambiguamente positiva, ou dotada de
possibilidades. Essa construcao € bem apresenta-
da naimagem acima, em que a ciborgue Motoko
e o programa hacker Mestre dos Fantoches se
encaram em sua conversa final. Os dois se entre-
olham e quase se tornam indistinguiveis, gragas a
androginia presente em suas cascas ciborgues e
gracas as vozes que trocam de corpo, entretanto,
reconhecem suas lacunas a serem preenchidas.
Sua uniao cibernética (maquina + organismo) nao

€ o fim do mundo, como nas histérias cyberpunk

em geral, e muito menos o “fim da historia", mas
apenas um momento de transformacao.

No filme, tecnologia (digital) se torna interface.
Ou seja, se torna o ponto nodal de comunicagao
e interagao entre partes, mostrando como o fu-
turo imaginado se concretiza no proprio meio/
linguagem/forma. Utilizando a propria tecnologia
da qual se fala, a animacao apresenta outras
possibilidades de composicao.

Em Ghost In The Shell (1995), a indistincao das
fronteiras entre humano e maquina nao € apresen-
tada de modo decadentista, em que o ser humano
se degrada ao se tornar maquina, ou em que a
maquina € atualizada para uma condi¢cao humana.
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Aindistingao é vista de forma positiva, porque pro-
duz a variabilidade da existéncia ciborgue, e esta
poténcia de unido (e ndo dissolucao ou assimilagao
de um ou de outro) € aquilo que justamente permite
a eles sobreviverem, se perpetuarem, vencerem a
entropia. Porisso, embora a primeira vista o filme e
a historia parecam muito melancolicos e angustian-
tes, eles também se abrem para as possibilidades
que podem surgir, sem exatamente dizer quais sao,
afinal, a imprevisibilidade faz parte dessa unido. A
anunciacao nao € de um novo paradigma que va
substituir as narrativas do homem, da cultura e
da natureza, mas de que ha imprevisibilidade e
variabilidade na existéncia.

Para compreender este movimento, &€ necessa-
rio trazer alguns elementos da propria experiéncia
japonesa com o espago-tempo, pois a obra nao
somente mobiliza elementos cientificos e prove-
nientes da cibercultura e do cyberpunk. Esta ex-
periéncia, apesar de acompanhar os processos de
modernizacao da sociedade japonesa, ndao deixa
de conter elementos provenientes do budismo,

por exemplo. Dessa forma, apesar das referéncias
a cibernética e micromaquinacao, ha também
referéncias a elementos nao cientificos. Ou seja,
uma destituicao da oposicao entre pensamento
cientifico e pensamento filosofico/religioso.

Como é possivel observar nas imagens abaixo,
a uniao entre Motoko e Mestre dos Fantoches, ou
0 surgimento dessa nova existéncia hibrida que
passa a atuar nas redes informacionais, € apresen-
tada através de uma analogia a transcendéncia
budista ou a superacao das limitagdes fisicas e
do mundo fisico cheio de sofrimento. No manga
de origem, a relagao € mais bem explorada, e ha
até mesmo uma indicacao de leitura do mangaka
sobre o tema: o livro de Sadakata Akira, Shumi-
sen to Gokuraku (Monte Meru e o Paraiso - uma
visao budista sobre o universo, Editora Kodansha,
1973). Nesse sentido, as penas que caem sobre
0S corpos ciborgues e a luz intensa que os atra-
vessa no momento de unido dos dois se torna
um momento carregado de espiritualidade, ou
de elementos do ambito sobrenatural.

Imagem 8 e 9 - Momento de transcendéncia de Motoko e Mestre dos Fantoches.

Fonte: Ghost in the Shell (Kodansha, 1995).

Ha também referéncias sutis a sensibilidade
nao-racional e a percepg¢ao de um espaco-tempo
mais holistico, sintetizadas na nocao de Ma: “A
nocao Ma é muito antiga e remonta ao espaco
vazio, demarcado por quatro pilastras, destinado
a conexao com o divino. O vocabulo, porém, co-
megou a ser empregado somente no seculo Xll e
inicio do XVII" (OKANO, 2012, p. 13). Os “espagos”
do Ma apontam para longos momentos de refle-
Xao que sao priorizados entre as sequéncias de
acao e movimento dos personagens.

A traducao do conceito Ma remete ainda ao

nada, ao espago vazio, mas o significado do nada
para os japoneses esta mais para um “entreonde-
quando”tudo pode acontecer. Pode ser tambem
0 espaco entre, espaco de intermediacao, pausa,
espaco-tempo, ou possibilidade. E espaco-tempo
nao como elementos separados e que existem
independentes, mas que coexistem. “Quando o
Ma ganha existéncia, ele passa a existir como
outra coisa, Como acao: uma agcao nNo espaco, uma
acao no tempo [..]. O Ma caracteriza-se assim,
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como uma especie de resisténcia inata para ser
nome e coisa, e como uma aptidao infinita para
a acao" (OKANO, 2012, p. 7).

Alguns até mesmo relacionam o Ma com uma
forma de transmissao secreta de memodria da
cultura, uma forma de comunicacao baseada nos
meios receptivos mais do que na légica conceitual,
delineando outro conhecimento de mundo. O Ma
&, por fim, o espago que interliga dois lugares, é
a passagem, a transformacao de um para outro.
Esse entre-espaco ndo € vazio, como pode parecer
para um conhecimento de mundo ocidental, mas
ele é fundamental na geragao de possibilidades,
construindo um momento de reflexao sensivel.

Além disso, possibilita uma visao de mundo
mais complexa, nao-dicotédmica, movel, fluida,
perene e nao-linear (como € possivel pensar o
proprio lugar do ciberespaco), uma visao que
traz sensibilidade até mesmo para temas “"duros’,
como a ficcao cientifica. Intrinsecamente, € possivel
perceber estes elementos atuando na conducao
do espaco-tempo da narrativa filmica, e na propria
interacao personagem-cenario. Mas, sobretudo, &
possivel perceber esta influéncia na apresentacao
da musica Making a Cyborg/Kugutsu Uta. Sua con-
ducao é continua e pausada como a respiracao,
€ Nao possui nenhum apice emocionante, como
na sua versao modificada para o filme Ghost In The
Shell (2017), filme em live-action estadunidense.
Aqui, @ musica apenas anuncia a construcao e
desconstrucao do corpo da ciborgue. As pausas
perpassam os tambores e coros de vozes, como
um convite a reflexao e introspecgao.

A experiéncia acima descrita esta em muito
atrelada as possibilidades da rede que Donna
Haraway, em 1985, quando lan¢ou seu Manifesto
Ciborgue, acenou ao escrever sobre a utilizagao
do espaco virtual para subverter a informatica da
dominacgao. Essa subversao seria feita a partir da
apropriacao da rede pelos sujeitos, para a cons-
trucao de novas narrativas que nunca antes foram
pensadas ou contadas. Ao reconhecer falhas e
desentendimentos, reconhecer o pessimismo € as

barreiras impostas pelos desafios tecno-moder-
nos sem uma perspectiva incapacitante, e possivel
consequentemente pensar em um espaco de
reflexdo sensivel e em avaliacao de estrategias.

A argumentacao nao se da no sentido de afir-
mar que Ghost In The Shell (1995) € somente uma
obra revolucionaria, mas também permeada de
erros. A sua poténcia é nao pensar no futuro como
uma entidade ja dada, formulada, pronta, como
uma direcao certa que a flecha-lanca alcancara.
O futuro se torna um (entre tantos) espacos de
possibilidades.

Quando Ursula Le Guin (1986) fala de sacola
ao invés de armas, por exemplo, como o pri-
meiro produto cultural da humanidade, mais
do que reivindicar um lugar para as mulheres
na "humanidade’, significa pensar que as his-
torias nao precisam ser sempre apocalipticas,
teleologicamente impossiveis de resistir. Sig-
nifica que & possivel contar outras historias e
abrir possibilidades outras, mesmo com coisas
que parecem muito desimportantes — como
as pequenas resisténcias de uma ética hacker,
ou um pensamento nao-dicotémico/linear. O
entendimento de fim de mundo, de apocalipse
e destruicao € um sintoma de desestabilizacao
do mundo heroico (flecha-lanca-que-cai-morto).
Um mundo destituido da possibilidade de falha
e contradicao é facilmente perturbavel.

Se aficcao cientifica € a mitologia da tecnologia
moderna, entdo seu mito é tragico. A “tecno-
logia" ou “ciéncia moderna’ [..] € uma tarefa
heroica, herculea, prometeusiana, concebida
como um triunfo e, como tal, fundamental-
mente como tragédia. A ficgao que incorpora
esse mito sera, e tem sido, triunfante (homem
conquista terra, espaco, alienigenas, morte,
futuro, etc.) e tragica (apocalipse, holocausto,
em outro tempo ou agora). Se, no entanto, for
possivel evitar o modo linear, progressivo, fle-
cha-(assassina)-do-tempo do tecno-herdico e
redefinir tecnologia e ciéncia primordialmente
como uma sacola cultural, e ndo como arma
de dominacgao, um efeito colateral benéfico
€ o de que a ficcao cientifica pode entao ser
vista como um campo muito menos rigido e
limitado, nao necessariamente prometeusiano
ou apocaliptico em absoluto e, na verdade,
um género muito menos mitologico do que
realista (LE GUIN, 1986, p. 8, traducao nossa).
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Imagem 10 - O intervalo Ma durante a cena em que o corpo de Motoko € construido

Fonte: Ghost in the Shell (Kodansha, 1995)

Assim, através de um espago-tempo experien-
ciado de forma distante do progressismo induzido
pela modernidade-mundo (ORTIZ, 2000), € possivel
pensar em possibilidades mesmo diante de um fu-
turo permeado pelas mais dominadoras tecnologias.

No entanto, nada disso é naturalmente dado,
nada disso é parte de uma cultura “essencializada’,
compartilhado por todos os japoneses desde sem-
pre e para sempre, um modo “peculiar” e “exotico”
de pensar que simplesmente se contrapde a um
pensamento “ocidental” e que explicaria por si s
a poténcia do filme. Justamente a proposta aqui &
nao so investigar influéncias diversas, mas obser-
var como o diretor Oshii e os animadores de Ghost
In The Shell (1995) trabalham com os elementos
dispostos, conjuntamente com as tecnologias
digitais, para dar forma a uma imagem de futuro.
Para construir uma nova forma de composicao do
filme sem tais limites rigidos de definicao.

Conclusao

As consideracoes propostas até aqui refletiram
acerca da construcao de uma imagem de futuro
feita pela animacao japonesa Ghost In The Shell
(1995), com influéncia do movimento cyberpunk
(ciéncia cibernética e atitude punk), aliado a ques-

tdes que perpassam uma experiéncia descentrada
de espaco-tempo da cultura japonesa. No entanto,
0 mais importante foi pensar as interfaces propor-
cionadas pelas hovas tecnologias na histéria (nar-
rativa) e na feitura da animacao, mostrando como
a tecnologia se torna interface, ligando diversos
pontos entre a diegese e a extra-diegese do filme.
A conclusao, por fim, & de que os deslocamentos
€ novos encontros provocados constroem uma
imagem de futuro de possibilidades.

A protagonista Motoko Kusanagi pontua no inicio
da animacao que avariabilidade € uma das coisas
mais importantes para a sobrevivéncia do grupo. E
porisso que, dentro de uma sacola cultural, cabem
muitas historias e narrativas, muitos erros e tenta-
tivas. E por isso também que pode parecer muito
incoerente que, usualmente, seja mais facilimagi-
nar o fim do mundo, ou uma utopia inalcancavel,
do que imaginar outras diversas possibilidades de
composicao deste, sem estabelecer nenhum novo
paradigma incriticavel. Um futuro, assim como a
ultima sequéncia de Ghost In The Shell (1995), onde
a rede oferece vastas possibilidades.



Geovana Siqueira Costa 11/11
GHOST IN THE SHELL (1995): O FUTURO COMO POSSIBILIDADE

Referéncias:

AMARAL, Adriana. Visées perigosas: uma arque-gene-
alogia do cyberpunk. Porto Alegre: Sulina, 2006.

BENJAMIN, Walter. A obra de arte na era de sua reprodu-
tibilidade técnica. In: GRUNNEWALD, Jose Lino. A ideia
do cinema. Rio de Janeiro: Civilizacao Brasileira, 1996.

HAYLES, Katherine. How we became posthuman. Chi-
cago: University of Chicago Press, 1999. https://doi.
0rg/10.7208/chicago/9780226321394.001.0001

HARAWAY, Donna. Manifesto ciborgue: ciéncia, techolo-
gia e feminismo-socialista no final do século XX. In: TA-
DEU, Thomaz. Antropologia do ciborgue: as vertigens do
pos-humano. Belo Horizonte: Auténtica Editora, 2009.

KIM, Joon Ho. Cibernética, ciborgues e ciberespaco:
notas sobre as origens da cibernética e sua reinvencao
cultural. Horizontes Antropologicos, Porto Alegre, ano 10,
n. 21, p. 109-219, jan./jun. 2004. https://doi.org/10.1590/
$0104-71832004000100009

LAMARRE, Thomas. The anime machine: a media the-
ory of animation. Minneapolis; London: University of
Minnesota Press, 2000.

LE GUIN, Ursula K. The carrier bag theory of fiction.
In: LE GUIN, Ursula K Dancing at the edge of the world.
Grove Press, 1986.

GHOST In The Shell. Direcao: Oshii Mamoru. Producao:
1.G., Companhia Bandai, Kondasha. Flashstar Home Vi-
deo, 1995, 82 minutos. Roteiro: Kazunori lto. Baseado no
manga de mesmo nome escrito por Shirow Masamune.

OKANO, Mitchiko. Ma: entre-espaco da arte e comu-
nicacao no Japao. Sao Paulo: Annablume; FAPESP;
Fundacao Japao, 2012.

ORTIZ, Renato. O proximo e o distante: Japao e moder-
nidade mundo. Sao Paulo: Editora Brasiliense, 2000.

SIBILIA, Paula. O homem pos-organico. Rio de Janeiro:
Contraponto, 2015,

SHIN, Hyewon. Voice and vision in Oshii Mamoru's Ghost
in The Shell: beyond Cartesian optics. SAGE Animation,
mar. 2011. https://doi.org/10.1177/1746847710391506

YAMADA, Arthur Yoshihiro Junqueira Garcia. Ciborgues
e pos-humanismo: analisando Ghost In The Shell (1995)
de Mamoru Oshii. Monografia apresentada junto ao
curso de Ciéncias Sociais da Universidade Federal de
Sao Carlos - UFSCar, Sao Carlos, 2015.

TZE-YUE, G. Hu. Frames of anime culture and image-
-building. Hong Kong University Press, 2010.

Geovana Siqueira Costa

Mestranda em Histéria pelo Programa de Pos Gradu-
acao da Universidade Federal Rural do Rio de Janeiro,
bolsista FAPERJ, pesquisadora do Centro de Estudos
Asiaticos (CEA-UFF) e participante do grupo de trabalho
Entremeios (www.entre-meios.webnode.com)

Endereco para correspondéncia

Geovana Siqueira Costa

Universidade Federal Rural do Rio de Janeiro
BR-465, Km 7 Seropédica-Rio de Janeiro, Brasil
CEP: 23.897-000



https://doi.org/10.7208/chicago/9780226321394.001.0001
https://doi.org/10.7208/chicago/9780226321394.001.0001
https://doi.org/10.1590/S0104-71832004000100009
https://doi.org/10.1590/S0104-71832004000100009
https://doi.org/10.1177/1746847710391506
http://www.entre-meios.webnode.com

	Marcador 1
	_Hlk58766209

